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Inte det? 

Men hans serietidning fårdu bara 
inte missal 52 sidor frejdig fantasy i färg 
} är allt kan händer— och gör det! Ondskefull^ 
agif storslagna ^BataljqtC /ititdersköna kvinnpr 
och fruktansvärda^ok^^^^^^^häventyr^st^i 
barbar kan önskb 
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LEDAREN 



Nej, det är inte så att din tidning har blivit felbunden — den är bara på 32 sidor. Vi har till slut varit tvungna att se 
fienden i vitögat. Fienden heter Höga Kostnader. Hittills har Sinkadus aldrig gått med vinst, men det är okej eftersom 
den samtidigt är vårt främsta reklamorgan, men när det handlar om tiotusentals kronor i ren förlust för varje nummer går 
det inte att föra upp det på "reklamkontor längre. Vi kommer att undersöka olika sätt att minska underskottet, men det 
mest drastiska och omedelbara vi har kommit på är att minska tryckkostnaden. Genom att sänka sidantalet har vi raderat en 
tredjedel av den utgiften. 

För att kompensera de som redan har betalat för tidningar via prenumerationerna kommer vi att förlänga dessa med ett 
eller två nummer beroende på hur många tidningar var och en har kvar. 

Det är trist att behöva ta till så här drastiska åtgärder, men samtidigt har vi höjt arvodena till våra frilansare. Vårt löfte 
till er läsare är att vi ska publicera det allra bästa rollspelsmaterialet som går att få tag på på de sidor vi har till förfogande. 
Fyra av de bästa skribenter vi har finns därför samlade i det här numret: Anders Blixt, Michael Peter sen, Gunilla Jonsson och 
Åke Eldberg. På lager finns fler artiklar av dessa och av Dag Stålhandske, Fredrik Ström och Ola Nilsson, bland flera andra. 

Så småningom kanske vi kan gå upp i sidan tal igen. 
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Darth Vader skärskådad 




Tjock box full med magi 










Vem besegrar vålnaden? 



hemmafronten 



KONVENT, 
PIRATER OCH 
TENNGUBBAR 

Varje påsk sedan 1977 har det i Göteborg 
hållits ett spelkonvent kallat Gothcon, så även 
i år. Dit tog sig i år fem personer från Även- 
tyrsspel — Fredrik, Klas, Nisse, Olle och jag 
själv, Johan. 

Som på nästan alla andra konvent ligger 
betoningen så gott som enbart på turnering- 
ar i roll- och brädspel, vilket är tråkigt för 
dem som inte får plats. Butikerna var bara två 
till antalet, vilket var synd, och dessutom 
placerade längs t bort i konvents lokalerna. Vi 
frånÄventyrsspelsålde våra spel och modu- 
ler, arrangerade figurslag och hade erbjudit 
oss att ordna en Drakar och Demonerturne- 
ring. Den tackade emellertid arrangörerna 
nej till. Mellan varven passade vi på att prata 
med spelare och gå på stan — och hade helt 
enkelt trevligt Konventet var tämligen vä- 
lorganiserat och man hade lyckats med att få 
dit en hel del trevligt folk. 

Ett par veckor senare hade vi bestämt oss för 
att ha firmafest. Som ni säkert förstår är det 
tråkigt i längden att sitta och skriva regler 
och moduler, och att provspela nya spel 
dagarna i ända. Alltså tänkte vi bryta tristes- 
sen med en fest — - en piratfest! 

Festkommittén förvandlade fika rummet 
här till en palmdunge vid Karibiska Havet, 
och det befolkades snart av djärva sjörövare. 
Klas var svart dagen till ära, ovanligt svart i 
hela ansiktet, med en näsduk knuten över 
huvudet och ring i näsan. Han träffade några 
färgade invandrare i tunnelbanan på väg till 
festen som verkade undra vad det hela hand- 
lade om. Nisse var utklädd till sprättig ung 
adelsman och Fredrik var kapten i brittiska 
flottan. Resten av oss var vanliga sjörövare 
som skrek "Skepp o hoj!" och tuggade tobak 
(åtminstone på låtsas). På bordet stod kaggar 
med rom, som vi svepte i oss innan vi skrala - 
de gamla sjömanssånger och åt en starkt 
kryddad gryta. Sedan blev det skattjakt på 
kontoret. Var låg skatten begraven? Under 
Ereb Altorkartan i Olles rum? Bakom kassa- 
skåpet med frilansarnas löner? Till slut lyck- 
ades alla tyda sina kartor och hittade var sin 
kista med lakritsdubloner! Festen fortsatte 
med sjömanssånger, dans och mera rom tills 
vi stupade på våra poster. 

Dagen efter försökte vi var och en samla 
ihop vrakdelarna hemma i våra sovrum, 
medan Klas spenderade den med att skrub- 
ba skokräm ur ansiktet. 



Något försenade på grund av att tryckeriet i 
England blev lite sena med förpackningarna 
kom så den första sändningen med tennfigu- 
rer till Sverige. De har funnits till beskådande 
i butikerna sedan mitten av maj, men än är 
det lite för tidigt att säga hurdant mottagan- 
det har blivit. I och med förseningen har vi 
bestämt oss för att inte skicka ut nästa ladd- 
ning förrän i augusti. Därefter kommer de 
som planerat — 48 nya figurer varannan 
månad. 



KONGRESS I 

STOCKHOLM 

IGEN 

Nu är det snart dags igen för en ny spelkon- 
gress i Stockholm. Viss information hittar du 
i det här numret, med närmare information i 
nästa nummer. Nej, det är ingen idé att du 
skriver hit och frågar om detaljer än, efter- 
som vi inte vet svaren på dem. Vänta tills 
Sinkadus nr 26 finns i handeln i augusti. En 
sak kan dock avslöjas: det kommer att bli en 
figurmålartävling i hittills oanat omfång 
förutom de vanliga kongressinslagen. I nästa 
nummer hoppas vi kunna ha med en artikel 
av Lars Quarfort om figurmålartävlingar. 
Artikeln kommer att behandla klassindel- 
ningar, bedömningsgrunder med mera. Läs 
och begrunda, mät höjden på din figur och 
sätt igång att måla. Alla tänkbara och otänk- 
bara klasser kommer att finnas med. 

Förutom det som räknas som vanliga 
klasser kommer det att finnas ett par lite mer 
udda temaklasser, till exempel Bästa parodi, 
Komisk kontrast och Det frusna ögonblicket. 
Mer om vad vi menar med detta kan du läsa 
i nr 26. Dessutom kommer vi givetvis att 
utköra den bäst målade Drakar och Demo- 
ner-figuren, oavsett klass, samt förstås en 
Best in show. 

DRAKAR OCH DEMO- 
NER MAGI 

Typ: Regelmodul till Drakar och Demoners 
grundregler och Expert 
Pris: 298:- 

Utförande & innehåll: Tre häften, en kort- 
lek, två tennfigurer, en golvplan och en T20 i 
box 

Konstruktörer: Steve Perrin, Anders Blixt 
och en oräknelig hord 

Redaktionens kommentar: Då så, nu är den 
äntligen klar! Den enskilda regelmodul som 
varit hetast efterfrågad under ett par års tid 
är i detta nu färdigställd. När jag skriver de 
här raderna håller Stefan på att klämma ut de 
sista sidorna ur datorn och Håkan ritar bild- 
erna till shaulkortleken. En längre utlägg- 
ning om vad boxen innehåller och vilka 
ändringar och annat som har åstadkommits 
hittar du på annan plats; det jag vill säga här 
är att det har varit ett jobbigt projekt på så vis 
att det är så stort, med så många detaljer att 
hålla reda på. 

Ett exempel på detta är FATA MORGA- 
NA, en besvärjelse som mest tycks ha varit 
till besvär för de flesta spelledare. Vi bestäm- 
de oss därför för att helt sonika ta bort den. 
Det gör man med de magiska handgreppen 
"markera text" och "radera". Fast sa lätt var 
det ju inte. På åtminstone fyra ställen runt om 
i texterna fanns det referenser till just denna 
besvärjelse, så det gällde att komma ihåg att 
jag skulle ta bort dem så fort jag stötte på en 
sådan. Den sista hittade Johan när vi korrek- 
turläste Formelboken, där det i en besvärjel- 
se noterades att den "gällde även för FATA 
MORGAN A". 

Ett annat exempel är MAGNESIUM- 
FLAMMA som har bytt namn till det mer 
fantasymässiga BLANDNING, eftersom vi 



PAGANG 



har den nya besvärjelsen BLÄND5KYDD. 
En Ljus fågel har en bland ningsattack som 
överensstämmer med BLANDNING, eller 
skulle den inte göra det? Hur var det med 
antalet element? Den senaste tidens forsk- 
ning i ämnet har avslöjat vilket det åttonde 
är. Har jag lyckats hitta alla ställen där ele- 
menten ännu omnämns som sju? 

Det finns fler frågor man kan ställa, och 
jag är rädd för att både en och annan kan ges 
ett inte helt uppmuntrade svar. Men det ska 
vi inte hänga läpp för. Det finns nämligen så 
mycket annat att säga om DoD Magi — till 
exempel att det har varit ett av de roligaste 
projekten hittills som jag har jobbat med. 

Jag hoppas därför att du som tar dig an 
Magiboxens innehåll till någon del ska kun- 
na ana den entusiasm som jag känner inför 
det här projektet. 

Olle Sahlin 

STJÄRNORNAS KRIG 
IMPERIUM 

Typ: Kampanjmodul till Stjärnornas Krig 
Pris: 198:- 

Utfö rande & innehåll: Två häften i box 

Konstruktör; G reg Gorden med flera 
Originaltitel: Står Wars Imperial Sourcebook 
Redaktionens kommen tan Allt du velat veta 
om det ondskefulla galaktiska imperiet 
samlat på ett ställe: underrättelsetjänsten, 
armén, flottan, vapnen och även kejsaren 
själv ordentligt genomgångna. I Imperium 
får du veta vad olika typer av stormtrupper 
har för värden och vilken utrustning de har, 
liksom värden för besättningarna på de väl- 
diga rymdskepp som upprätthåller kejsa- 
rens makt runt om i galaxen. 

Stormtrupperna tycks finnas i oändlig 
mängd, men det är ändå inte de som utgör 
huvuddelen av Imperiets stridskrafter. 
Armén är långt mycket större, men det är de 
rustningsklädda stormtruppema som syns 
och märks tydligast — såvida man inte frå- 
gar någon invånare på de planeter som har 
fått kejserlig påhälsning av några tunga 
pansarbrigader, förstås. 

Hur många TIE-skepp får det plats i en 
superstjärnjagare? Vilken är skillnaden mel- 
lan en Victory och en Victory II? Vad menas 
med KOM BNOR, ISB och Ugrupp? Vilken är 
Modifikationsenhetens egentliga uppgift? 
Och varför ogillar armén och flottan Kom- 
bReg? Se där några frågor som finner sina 
svar i Imperium. 

ANDUINS VÅLNAD 

Typ: Äventyr till SRR eller Expert 
Pris: 98:- 

Utförande & innehåll: Häfte med fyra 
kompletta äventyr 
Konstruktön John Crowdis 
Originaltitel: Ghosts of the Southern Anduin 
Re da ktion en s kommentar. Ba r-en-Tinnen är 
en sömnig by i Gondor vid den mäktiga 
floden Anduin. Men nuförtiden måste de 
sömniga invånarna hålla sina ögon öppna. 
En vå lnad hemsöker floden om natten och de 
förståndiga reglar sina dörrar redan vid 
skymningen. Klarar ni av att möta Flodens 
vålnad? 

Men den skräckslagna befolkningen vid 
Anduin har också andra bekymmer. En 
yngling hittas en morgon avsvimmad på 
värdshusets trappa med en svartfjädrad pil 



stickande ut ur armen. Vem är han? Vad har 
hänt honom? Ar ni beredda att hjälpa Den 
överlevande? 

Denna modul innehåller dessa spännan- 
de äventyr samt två till; Edain-in-Arihedur 
och Strandens skugga. Dessutom får ni en 
kortfattad beskrivning av ett område längs 
Anduins strand i södra Gondor — ett områ- 
de som lätt placeras in var som helst i en 
kampanj. 

Modulen är skriven för a tt kunna använ- 
das som den är med antingen Sagan om 
Ringen — rollspelet eller Expert Drakar och 
Demoner. Ett tillfälle för alla Experts pelare 
att krydda sin kampanj med lite ovanliga 
händelser. 

CONAN ÄVENTYRAREN 

Typ: Novellsamling 
Pris: 35:- 

Utförande: Pocket, 212 s. 
Författare: Robert E. Howard 
Originaltitel: Conan the Adventurer 
Redaktörens kommentar. Vi har nu hunnit 
fram till den tid då Conan är drygt 30 år 
gammal, och leder de grymma afghutistam- 
marna i bergen mellan Iranistan och Vend- 
hyen. Kungen av Vendhyen är döende. 
Templens gong-gonger ljuder och trumpets- 
näckorna skallar genom det vidsträckta 
Vendhyen, men prästerna står maktlösa in- 
för den onda kraft som sakta håller på att 
förgöra konungen. Endast Conan kan rå på 
Den svarta cirkelns män. 

Efter denna pärs med övernaturliga 
magiker drar Conan söderut med en armé 
som besegras vid öknens rand. Conan flyr ut 
i hettan och håller nästan på att dö när han 
upptäcker den sedan 1000 år försvunna sta- 
den Xuthal. Staden hemsöks av en glömd 
gud, Thog, Den gäckande skuggan, som ur 
mörkret slukar invånarnas själar. Från denna 
mörkrets hemvist konfronteras Conan med 
den tropiska staten Tombalkus trummor, vars 
kung Conan känner sedan gammalt. Men 
inom kort börjar det osa hett och Conan flyr 
till havs, där han på en obebodd ö upptäcker 
Den svartes bassäng, längre västerut än någon 
nånsin vågat segla. 

Conan äventyraren innehåller med andra 
ord ytterligare fyra klassiska noveller av 
världens främste författare av heroisk fanta- 
sy — den vid blott 30 års ålder bortgångne 
Robert E. Howard, 

GORD DEN LISTIGE 

Typ: No vellsa mling 
Pris: 35:- 

Utförande: Pocket, 180 s. 
Författare: Gary Gygax 
Originaltitel: Night Arrant (del 1) 
Redaktörens kommentar: En bok från en av 
de två som skapade världens första rollspel. 
I den jättelika staden Greyhawk bor tjuven 
G ord och hans barbarvän från Fjärran Öst- 
ern, Chert Efter ett ogenomtänkt inbrott i ett 
tempel dras de in i en härva där de tvingas fly 
till en anna n dime ns ion — som de inte hitta r 
någon väg ut ifrån! Och när de slutligen 
hittar den förföljs de av en vampyr och 
hamnar verkligen ur askan i elden. De tving- 
as bege sig ut på ett uppdrag tillsammans 
med ett stort tro llochen feg prins för attsona 
sina misstag! 

Gord den listige innehåller fyra fartfyllda 
noveller fyllda av långsinta magiker, onda 
präster och farliga fällor. 




Snart finns teknolo- 
giska under från slutet 
på nästa sekel till- 
gängliga för spelare 
från hela Sverige. Va- 
pen du aldrig kunde 
drömma om, rust- 
ningar som skyddar 
mot dessa, datorer för 
hem och arbete, snab- 
ba bilar, svävar attack- 
for don, droger, cy ber- 
netiska hjälpmedel, 
syntetmat, avlyss- 
ningsapparatur, artifi- 
ciella människor. • . 

Allt färdigt att an- 
vändas på en gång! 




Pirater är i farten — och alla 
spår pekar på den mystiske 
Tempelherren. Vem är han? 
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I förra numret av Sinkadus presenterades 
projektet för en större allmänhet, men efter- 
som vi var mitt uppe i arbetet när den arti- 
keln skrevs har det blivit en delförändringar 
jämfört med vad vi tänkte oss dä. Mest nota- 
bla förändringen rör ett par av magiskolor- 
na: röstmagin har återupprättats och krigs- 
magin har förts in under mentalismen. Drak- 
magin finns också med, men den räknas inte 
som en egen skola av Erebs magiker eftersom 
den är upphovet till mentalismen, illusionis- 
men och symbolismen. 

Regelboken har ryra huvudkapitel: all- 
mänt, diverse, skolor och alkemi. Diver- 
se innehåller frivilliga regler för till exem- 
pel maginoder, magiska stormar och spi- 
ritus familiaris, samt regler för hur man 
använder de spåkort som medföljer. Sko- 
lor tar upp regler som är speciella för 
respektive skola. Alkemiavsnittet är en 
totalreviderad version av de regler som 
publicerades i Ivanhoe. Ungefär en tre- 
djedel är nyskrivet material! 

Huvuddelen av spelarboken innehåller 
nyskrivna introducerande texter om alla 
de olika magiskolornas typiska magiker 
enligt mönster av artikeln om nekro- 
manti i nr 21 . Vi har dessutom lagt in 
avsnittet om odöda rollpersoner från 
Gigant, artikeln om gengångare från 
Sinkadus och en artikel om draksprå- 
kets magi. 

Det är inte meningen att man ska 
läsa igenom hela spelarboken i ett svep 
— det blir lite tungt då med all den 
relativt likartade information som pre- 
senteras till varje magiskola. 

|Zor-rneU?o1ier» 

Formelboken innehåller närmare 500 
besvärjelser, både vanliga och minima- 
gi. Omkring hälften är sådana som inte 
tidigare har varit publicerade. Alla be- 
svärjelser är ordnade skolvis i skol vär- 
desordning. Ett ordentligt register finns 
också med. 

Vi har stoppat med en så kallad shaul- 
kortlek, bestående av tjugo kort. Shaul- 
korten är baserade på ta rotkor ten, men 
med regler som är gjorda för rollspel, 
med anvisningar för hur du ''fuskar" 
med korten, eller låter dem leda spelar- 
na vidare till improviserade äventyr. 
Observera att det inte rör sig om reder 
för hur man verkligen spår i kort. Det 
överlåter vi åt de som är intresserade av 
dylikt. 

övr-lgz: 

Du hittar även en golvplan (som före- 
ställer en magisk arena) som är ungefär 

stor som ett A4-ark. För att komplettera 
arenan skickar vi med två tennfigurs- 



magiker som du kan måla. Regelboken 
innehåller dessutom ett enkelt system 
som du kan använda för magidueller 
med tennfigurer och för att lära dig för- 
stå hur formelkastandet egentligen går 
till. 

Vi påstår att DoD Magi kan använ- 
das a v bad e grundregel- och E xper tspe- 
larna. Det stämmer helt visst, men emel- 
lanåt kommer grund lådespelaren att 
missa vissa bitar därför att de refererar 
till saker som behandlas i Expert, till 
exempel det nya stridssystemet, växter 
och droger, ålder smodifika tioner på 
grundegenskaper, nya färdigheter, med 
mera. I de fallen får helt enkelt grundlå- 
despelaren hoppa över de avsnitten ef- 
tersom vi inte kan förklara hela Expert i 
Magiboxen. 

CT)cxalr>s vcxacL-r* 

En av de saker vi har tagit en rejäl funde- 
rare över är hur livet, universum, magin 
och allting hänger ihop. Och vi har fak- 
tiskt kommit fram till ett svar. 

När den blivande magikern skaffar 
sig kunskap i magins vägar skaffar han 
sig, förutom rena kunskaper, outplånli- 
ga psykiska spår i både kropp och själ. 
Denna p sykiska del ställer up p begräns- 
ningar när han försöker lära sig besvär- 
jelser från andra skolor. Det är inte be- 
svärjelserna i sig, utan den aspekt av 
universum som besvärjelserna tillhör, 
som är hindret. De lärde räknar med 
fyra aspekter: ordning, kaos, liv och 
medvetande. Ordning och kaos är var- 
andras motsatser, medan liv och medve- 
tande kompletterar varandra. 

Vad är då en magiskola? Jo, helt 
enkelt den disciplin som krävs för att 
magikern ska kunna prägla det rätta 
psykiska mönstret över sitt medvetan- 
de. Ju bättre han har bemästrat detta 
desto lättare har han att behärska be- 
svärjelserna inom magiskolan. Alla de 
egentliga magi skolorna, elva stycken, 
hör ihop med någon av dessa fyra as- 
pekter. 

Kaos representeras av spiritismen och 
demonologin. Spiritismen upptäcktes 
först och utvecklades parallellt med 
schamanismen och de tidiga religioner- 
na. Båda skolorna ägnar sig åt kontakter 
med varelser eller med ve tanden ur det 
kaotiska tillstånd som råder mellan och 
bortom det ordnade och lagbundna 
multiversum . Demonplanen och astral/ 
andeplanen skiljer sig från varandra på 
så sätt att demonplanen ligger utanför 
multiversum medan astralplanen är det 
som skiljer de olika världarna inom 
multiversum från varandra. 

Ovdrtina 

Multiversum är uppbyggt av de fyra 
elementen. Vart och ett strävar efter att 



utbreda sig självt på bekostnad av de 
andra för att uppnå total balans och 
järn vikt. Quintessensen, som alkemister- 
na söker efter, är den sammanhållande 
kraft som motverkar detta och får ele- 
menten att blandas så att multiversum 
kan upprätthållas. De tre skolor som 
följer ordningen är elementarmagin, 
harmonismen och röstmagin. Skolorna 
har olika metoder. Elementarmagikern 
söker sig direkt till elementarkallorna 
och drar energi från dem. Harmonisten 
söker uppnå samklang med quintessen- 
sen, även kallad sfärernas harmoni. 
Röstmagin är harmonismens motsats i 
att den når sina resultat genom medvet- 
na brott mot ordningen. Röstmagin 
skulle med rätta kunna kallas för dishar- 
monism om det inte vore för det faktum 
att röstmagin nästan uteslutande utförs 
med hjälp av just rösten. 



Att livet har två sidor är känt av de lärde, 
och animister och nekromantiker försö- 
ker utforska dess mysterier på var sin 
kant. Animisten har tagit fasta på ord- 
ningen i universum ochnekromantikern 
på kaos. Det är denna motsättning som 
gör ett möte mellan dem fullständigt 
omöjligt. Samtidigt rymmer livet även 
häxkonsterna, en väg som går vid sidan 
om dessa båda och d rar sin lera f t ur både 
ordning och kaos. 

0~)eclver5c\r>cle 

Medvetandets väg innefattar de tre 
magiskolor som utvecklades ur d rak- 
magin: mentalismen, illusionismen och 
symbolismen. Själens väg handlar om 
en medveten kontroll av psyket, och 
därmed även kroppen, något som ses 
som underordnat medvetandet. 

\/Ui stcuxiT orr» 

Det finns två skolor till: alkemin och 
stavmagin. Alkemin är inte en magiväg 
på så sätt att magikern präglar sin sjal 
och sin kropp med psykiska mönster, 
utan en metod att framställa magi ge- 
nom att utnyttja tingens inneboende 
magiska egenskaper. Detta betyder att 
vilken magiker som helst kan lära sig 
alkemi utan att några hinder läggs i 
vägen. Stavmagin utgår från ett medium, 
staven, där magikern har bundit en stor 
del av sin kraft. Genom detta medium 
kan han sedan dra kraft ur alla de fyra 
aspekterna. Det mesta av den Övriga 
magin är öppen för stavmagi kern ge- 
nom detta medium. 

Precis lagom till attarbetet med Magibo- 
xen var slut för min del, var det dags för 
ett teaterbesök — jag hade fått en biljett 
till Unga Klaras föreställning av Shakes- 
pear s Stormen i födelsedagpresent. Unga 
Klaras version var särdeles... häftig, är 
nog ordet. En lätt yrkesskada uppenba- 
rade sig under föreställningen — jag 
kom pa mig själv med att sitta och 
namnge Prosperos besvärjelser! Se där 
en mentalist-SÖMN, och Ariel är en luf- 
telementarvarelse, och var inte det där 
harmonismens MASSFRID på slutet... 
Ja, ni förstår... 
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I AUGUSTI BRISERAR DEN 
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Inte hem till dig, utan du måste ta dig till 

Stockholm i höst, i mitten av Oktober, då 

den går av stapeln. I år blir det alltså av, 

så håll ut tills dess och håll ögonen öppna 

när du läser nästa nummer av sinkadus. 

Kom ihåg, framtiden är inte alltid mörk. 

det ljusnar alltså. 




ARKIVET 




Erebos kända huvudstad Nohstril kartlagd. 
Utforska dess sevärdheter: magiker akade- 
mierna, Sagrin Erövrarens kolossalstaty, 
Gyllenkatedralen och mycket annat. 



NoKsrrrtL 



av Anders Blixt 

Det sägs att varje stad har sin distink- 
ta lukt. Nu tror inte jag så mycket på 
det; man måste nog vara vargman för 
att kunna skilja den ena stadens av- 
skrädesstankfrån den andra. När vårt 
skepp närmade sig Nohstril i svag 
frånlandsvind luktade staden vare sig 
mer eller mindre illa än man kunde 
förvänta sig. Högt över stadens vim- 
mel reste sig statyn av Sagrin Erövra- 
ren. Nu var det dag så man kunde se 



bronsen glittra i solskenet. Besättning- 
en berättade för mig att nattetid lyste 
dess fyrfat som en ledfyr och lotsade 
sjöfarare mot hamninloppet. 

Vi gled i vilket fall som helst ele- 
gant in i hamnbassängen under de 
svävande måsarna och kastade ankar. 
Här guppade skepp av all slags natio- 
naliteter. Jag kunde se ett långskepp 
från Ransard, flera trakoriska kava- 
reller och någon enstaka dromon med 
Caddos gyllene sol på blå botten. 

Kapten Jån verkade en smula 
spänd. "Man vet aldrig hur mycket 
man får punga ut med till girigbukar- 
nahär", viskade han till mig när vi såg 
en stor roddbåt med stadens baner 
vajande från aktern styra sin kos emot 
oss. Ombord fanns tullmästaren. Det 



var en kvinna, klädd i en prydlig röd 
uniform och med ett kortsvärd häng- 
ande från sidan som tecken på sitt 
ämbete, som klev ombord. Hon logbrett 
när hon såg oss och hälsade med den 
nick som är typisk för öarnas folk. 
"Välkommen åter till vårt land, kap- 
ten Jån!" 

Jån bugade avmätt. "Var hälsad 
mäster Lina. Ska vi bege oss till kaju- 
tan för att studera fraktsedlarna." Med 
en gest pekade han mot kajutdörren 
och paret vandrade ditåt. Efter några 
minuter kom de åter ut i friska luften. 
Lina småpratade sällskapligt om allt 
möjligt, medan Jån grymtade och lyss- 
nade. 

När hon väl hade lämnat skeppet 
sa Jån till mig: "Inte värre än vanligt. 
Jag lyckades muta henne till att god- 
känna spannmålets kvalitet utan in- 
spektion. Förbannade blodsugare." 

"Kapten Jån", sa jag, "du har varit 
här förut. Berätta lite för mig om 
Nohstril. Jag är nyfiken." 

"Unge man", sa kaptenen spefullt, 
"om Nohstril kan man säga det mesta. 
Låt oss se. Det första du vill ha tag i bör 
vara ett värdshus. Jagkan rekommen- 
dera Solmöllan som ligger på Vävar- 
gränd 2. Det är det värdshus jag bru- 
kar nyttja själv. Du kan alltid hälsa 
värden Sigollo från mig. Han kan se- 
dan förtälja allt han vet om staden för 
dig, det bli mer än du någonsin önska- 
de." 

Erebos är ett centralstyrt rike. Här 
finns ingenting av den decentralisera- 
de makt som är typisk för feodal stater- 
na. Istället har makten samlats i 
Femhusrådets händer. Denna institu- 
tion är lagstiftande och verkställande 
instans och utgör landets högsta dom- 
stol. 

T5e "Fem \>xxscfj 

Erebos handel, hantverk och sjöfart 
domineras av fem företag, kallade han- 
delshus: Hinkare, Ermini, Gararin, 
Festglade och Hypon. Dessa fem utser 
varsin representant i rikets styrande 
organ: Femhusrådet. 

De fem husen är mycket mångsidi- 
ga och rika företag. De sysslar med all 
slags handel och produktion, både inom 
och utom rikets gränser. Deras skepp 
färdas vida över världen och transpor- 
terar alla slags produkter till Erebos, 
där de försäljs. Om du kan betala kan 
du förmodligen få tag i vad du önskar 
dig i detta genomkommersialiserade 
land. 
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Erebos är en unik statsbildning i 
Ereb. Det är det enda land som kon- 
trolleras av näringslivet. Tänk dig att 
Sveriges riksdag består av represen- 
tanter för de fem största företagen, t ex 
Volvo och Ericsson. Dessa företags 
ombud stiftar lagar, utser ämbetsmän 
och sköter alla de angelägenheter som 
sköts av regering och riksdag. Själv- 
klart leder det till en stat som ser 
mycket annorlunda ut från vad vi är 
vana vid. 

Samhället är organiserat för att 
passa köpmännens behov. T ex är 
avtalslagarna mycket väl genomarbe- 
tade och domstolarna ser hårt på kon- 
traktsbrott. Arbetsgivaren (hantverks- 
mästaren, fiskarfursten eller handels- 
huset) har en stark ställningoch många 
rättigheter gentemot sin anställda och 
underlydande. Den vanlige medborga- 
rens ställning i samhället är svag, 
precis som i de flesta andra samhällen 
i Ereb. Det är bara hans herrar som är 
andra än vad som är gängse. 

Erebos utmärker sig bland Erebs län- 
der i det att det faktiskt har en skriven 
grundlag. När de fem husen hade se- 
grat i inbördeskriget och plötsligt var 
tvungna att styra ett rike som tidigare 
dominerats av tvistande adelsmän, 
ansåg man det lämpligt att i ett doku- 
ment samla de regler som visar hur 
landet framgent skulle styras. Detta 
dokument kallas Statslagen och regle- 
rar hur Femhusrådet fungerar, vilka 
befogenheter det har och hur själva 
Erebos ska styras. 

Den grundläggande principen för 
maktutövande sammanfattas i Stats- 
lagens första paragraf, där det stadgas 
att "Femhusrådet är rikets främsta 
styrande instans". Paragrafen faststäl- 
ler att rådet endast fattar enhälliga 
beslut; var och en av de fem med- 
lemmarna besitter vetorätt. Femhus- 
rådet utser och avsätter alla rikets 
ämbetsmän. Denna makt kan dock 
delegeras till lägre instanser. Vidare 
är rådet det enda organ som har rätt 
att stifta lag. Rådet och dess förvalt- 
ning styr riket och handhar utrikes 
relationer. Slutligen utgör Femhusrå- 
det rikets högsta domstol. 

Femhusrådet kan inte ensamt styra 
riket. Till sin hjälp har det en förvalt- 
ning bestående av ämbetsmän som, 
åtminstone i teorin, tillsatts efter 
duglighet och som avlön as i kontanter. 
Som tecken på sitt ämbete bär dessa 
kortsvärd med sitt erkisåts emblem på 
hjaltknoppen 

Riksförvaltningen är uppdelad i ett 
antal erkisåt, vilka vart och ett ansva- 



rar för ett område, T ex finns det ett 
utrikeserkisåt, ett inrikeserkisåt, ett 
krigserkisåt och ett fiskeerkisåt. Chef- 
en för ett erkisät kallas erkisäl och 
dessa utgör Femhusrådets främsta 
rådgivare. 

När rådet har fattat ett beslut utgår 
direktiv till den ansvarige erkisålen, i 
vilket hän informeras om vad som har 
beslutats och beordras att verkställa 
beslutet enligt vissa riktlinjer. 

Landet är indelat i tjugo provinser. 
Provinserna är av mycket olika om- 
fattning och natur, alltifrån en stad 
som Nohstril till rena jordbruks- 
områden. Varje provins styrs av en 
guvernör, vilken är ansvarig inför rådet 
för sitt styre. Till sin hjälp har guver- 
nören en lokal förvaltning, uppbyggd 
efter ungefär samma mönster som 
riksförvaltningen . 

Nu är det stor skillnad på teori och 
praktik i förvaltningen. I teorin ar äm- 
betsmännen opolitiska tjänstemän, 
vilka utövar sitt värv med landets 
högsta för sina ögon. I praktiken är så 
inte fallet. Det är inte möjligt att vara 
lojal mot rådet som helhet. Istället är 
tj änstemännen loj ala mot det handels* 
hus som har sett till att han utnämn- 
des till sin post. Många tjänstemän, 
särskilt i provinserna, ser också till att 
utnyttja sin position för att sko sig. De 
säljer allehanda tjänster mot olika slags 
mutor. Ryktet som säger att "allt är till 
salu i Erebos" talar fullständigt sant. 
Om du är utrustad med en stinn börs 
och ett oändligt tålamod kan du driva 
igenom nästan vad du önskar, så länge 
det inte hotar Femhusrådets makt. 

Detta är ett uttryck på ur åldrigjori och 
betyder på modernt språk "svarta Ögat". 
Rådet har instiftat Välfardserkisåtet, 
vilket formellt sett ska övervaka sam- 
hällets alla funktioner. I praktiken rör 
det sig om en kombinerad hemlig polis 
och underrättelsetjänst, vars uppgift 
är att uppspåra och nedgöra alla sta- 
tens fiender. Detta känner i praktiken 
de flesta till och i folkmun kallas därför 
organisationen Ocula negra, ett be- 
grepp som hör hemma inom fraschik- 
lisk vidskepelse och närmast kan 
jämföras med en förbannelse. 

Ocula negra ansvarar bara inför 
rådet för sina gärningar. Erkisålen är 
anonym och sammanträffar med sina 
uppdragsgivare i hemlighet. 

Just nu koncentrerar Ocula negra 
sin verksamhet på tre huvudfält. 
♦ Det inrikespolitiska missnöjet. 
De fattiga kverulerar ständigt och 
de understöds av ortodoxa präster 
och munkar inom Frascikelsekten, 
vilka talar om rättvisa och frihet 
från nöd. 



• Caddo. Man har aldrig litat på 
dalkerna och särskilt i dessa tider 
av svår utrikespolitisk spänning är 
det viktigt att hålla både ett och två 
ögon på vad de sysslar med. Sär- 
skilt inriktar man sig på den caddi- 
ska grenen av Lysande Vägen, vil- 
ken man betraktar som undergrä- 
vande. 

* Felicien. För n ärvarande är detta 
det största problemet. Felicierna 
beter sig mycket hotfullt och det är 
därför av största vikt att veta vad 
de vill och vad de kan. 

ScumUsJULcc i s^ar^c 

I Erebos är det stor skillnad på de som 
har makt och de som inte har makt. I 
ett feodalt land som Zorakin eller 
Berendien har kungen tvingats dela 
med sig av sina maktbefogenheter till 
adelsmännen. De vanliga medborgar- 
nas relationer till makthavarna styrs 
av sekelgamla traditioner om ömsesi- 
dig trohet och respekt för lagen. 

I Erebos är makten i stor utsträck- 
nings samlad i Femhusrådets händer. 
Rådet har rätt att besluta om prak- 
tiskt taget vad som helst i landet. 
Medborgaren står till statens förfo- 
gande på ett sätt som är främmande 
för de flesta andra länder. I praktiken 
är det dock så att Femhusrådet inte 
detaljreglerar samhället på det sätt 
som t ex Vicotnik iNidland gör. Istället 
har man nöjt sig med att utforma lagar 
och förordningar så att handelshusens 
verksamhet gynnas. Femhusrådet har 
dock fullständig översyn över all utri- 
keshandel. Alla sådana kontrakt må- 
ste nämligen kopieras och tillställas 
rådet för att vara giltiga. 

Inga andra handelshus tillåts växa 
så stora att de kan konkurrera med de 
fem, vilka disponerar ungefär hälften 
av Erebos resurser tillsammans. Det 
finns kanske två dussin mindre han- 
delshus, ofta specialiserade på verk- 
samheter som är mindre lönsamma 
och därför inte så intressanta för de 
fem. 

Den vanlige medborgaren är an- 
tingen hantverkare, lantarbetare eller 
fiskare. Den förstnämnde lever i stä- 
derna och är normalt anställd av ett 
handelshus. Han jobbar tio-tolv tim- 
mar om dygnet mot låg betalning och 
förväntas vara fullständigt lojal mot 
sin arbetsgivare. I anställningsavtalet 
finns det inskrivet en paragraf som 
föreskriver höga böter om han skulle 
få för sig att byta arbetsgivare. 

Lantarbetaren arbetar på ett gods 
som tillhör ett handelshus. Han är 
säsongsanställd och får klara sig efter 
egen förmåga under de perioder när 
jordbruket kräver lite folk. Vid sådd 
och skörd jobbar han i gengäld tolv- 
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fjorton timmar om dygnet. 

Fiskarna lever kvar i det traditio- 
nella stamsamhälle som förekom i 
Erebos före Femhusrådet makttillträ- 
de. De lever i kustbyar där de är orga- 
niserade i båtlag. Varje båtlag består 
av en båt, fem-tio fiskare och deras 
anhöriga. Varje båtlag är en självstän- 
dig ekonomisk enhet, även om man 
inom byns ram samarbetar när det 
gäller bryggor och andra större inve- 
steringar. Båtlaget erlägger skatt till 
staten i form av fisk. 

Erebos överklass utgörs av han- 
delshusens ägare. Handelshusen kan 
vara organiserade på två sätt. Anting- 
en är de rena familjeföretag (som t ex 
de fem), där en ätt äger allting och där 
husets egendomar och verksamhet går 
i arv genom generation efter genera- 
tion, eller så är de aktiebolag, där 
många oberoende personer äger ande- 
lar och satsar pengar mot att få en del 
i vinsten. 

Det är stor skillnad på rika och 
fattiga i Erebos. De fattiga sliter hårt 
mot dålig betalning och har liten chans 
att någonsin förbättra sin lott. De rika 
lever gott på handel och produktion 
och blir allt rikare med tidens gång. 
Detta leder givetvis till starka mot- 
sättningar och det har vid upprepade 
tillfällen varit svåra kravaller i städer- 
na, särskilt i tider av missväxt när 
priset på bröd har rakat i höjden, när 
medborgarna har försökt plundra 
varulager och storma handelshusens 
befästa byggnader. 

Nohstril är en speciell geografisk en- 
het inom Erebos. Formellt sett är den 
en av landets många provinser, men 
eftersom den samtidigt är huvudstad 
och säte för Femhusrådet, lyder den 
under vissa särbestämmelser. 

Stadens styresman är guvernören, 
vilken utses av rådet och är ansvarig 
för sitt värv inför detta. En guvernör 
måste ha viss akademisk akademisk 
skolning. Han ska vara väl bevandrad 
i rikets lagar och kunnig i förvaltning. 
Eftersom han också är högste chef för 
ordningsmakten, är det lämpligt om 
han åtminstone besitter vissa grund- 
läggande kunskaper i militära spörs- 
mål. 

Guvernören besitter stora maktbe- 
fogenheter. Han är stadens främste 
styresman och beslutar formellt sett i 
alla frågor som rör stadens inre ange- 
lägenheter. I praktiken har han dele- 
gerat en stor del av ansvaret till under- 
lydande tjänstemän i förvaltningen. 

Till sin hjälp har guvernören sitt 
kansli. Detta är uppdelat i ett antal 
obyråt, vilka var och ett ansvarar för 
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1 . Hinkarnas hus 

2. Hinkarnas residens 

3. Erminis hus 

4. Erminis residens 

5. Gararins hus 

6. Gararins residens 

7. Festglades hus 

8. Festglades residens 

9. Hypons hus 

10. Hypons residens 

11 . Elementar akademin 

12. Nohstrils bibliotek 

13. Gyllenkatedralen 

14. Guvernörspalatset 

15. Tullhuset 

16. Symbolistakademin 

1 7. Skeppsarkivet 

18. Gronf alparken 

19. Köpmannagillets hus 

20. Kämpaleksskolor 

21 . Kläm orkan Rödes le- 
gosoldatsskrå 

22. Caddos ambassad 

23. Berendiens ambassad 

24. Zorakins ambassad 

25. Stadsvaktens kontor 

26. Erfedik Långe 

27. Hantverksskrån 

28. Andra betydelsefulla 
köpmannahus 

SöAer- 

1 . Möllan 

2. Möllekajen 

3. Solmöllan 

4. Hamnmagasin 

5. S:t Tyreskyrkan 

6. Teatern 

7. Nationsporten 

8. Hyrstall 

9. Elinnis badhus 

10. Ankstaden 

11. Nedgång till dvärg- 
staden 

12. S:t Larskyrkan 

13. Sydporten 

14. Stadsvaktens kontor 

15. Ilef vapensmed 

1 6. Halvlängdsmännen 
17.Möllebron 

1 . Femhusrådets residens 

2. Sagrinbron 

3. Riksförvaltningen 

4. Välfärdserkisatet 

5. Sagrins staty 
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ett särskilt område. Det finns t ex ett 
byggnadsobyrät och ett stadsvaktso- 
byråt. Varje obyråt leds av en obyräl. 
Obyråten sköter rutinärenden och ser 
till att guvernörens vilja verkställs. 

Inom politken är det ofta stor skillnad 
på teori och praktik. Så är det även i 
Nohstril. I teorin styr guvernören 
tämligen enväldigt över staden, men i 
praktiken måste han ta hänsyn till en 
mängd mer eller mindre officiellt god- 
tagna organisationer, vilka vill ha sitt 
att säga till om. 

Viktigast bland dessa organisatio- 
ner är givetvis Femhusrådet. Det har 
ju sitt säte i Nohstril och kan därför se 
rätt mycket av vad som händer och 
sker i staden- Dess medlemmar har 
ofta synpunkter på vad som bör och 
inte bör göras. 

De mindre handelshusen har ofta 
vissa väl begränsade särintressen, 
vilka de värnar med näbbar och klor. 
De har ofta kontakter i byråkratin som 
gör att de får höra vad som planeras. 

Av tradition har även rent 
inofficiella organisationer som tjuva- 
gillena och lönnmördargillet en del 
inflytande. Dessa organisationer kan 
på olika sätt sabotera guvernörens 
verksamhet och därför är det lämpligt 
att hålla sig väl med dem. 

Som synes är det inte lätt att vara 
Nohstrils guvernör. När man ska fatta 
viktiga beslut gäller det att konsultera 
många olika parter som vill ha sitt att 
säga till om och sedan jämka samman 
alla de motstridiga viljorna. Det sägs 
att guvernören måste vara en man 
med oändligt tålamod och stort diplo- 
matiskt sinnelag för att kunna styra 
staden. Under Nohstrils moderna hi- 
storia har ett otal guvernörer suttit ett 
eller två år på posten och sedan lämnat 
den, utslitna i förtid av ett hårt arbete. 
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toner 

Den viktigaste religionen i Nohstril är 
dyrkan av rättvisans gudinna Fraschi- 
kel. Fraschikel är en stor och avlägsen 
gudom. Hon sägs vara livets skapare, 
havets gudinna och dödsrikets väkta- 
re. Objektivt sett kan man kalla Fra- 
schikel for en god, men oengagerad 
gud. Myterna berättar om hur hon en 
gång skapade livet och såg de t breda ut 
sig över Al tor. Då beslöt hon att skänka 
det vissa enkla levnadsregler och se- 
dan lämna det ifred. Fraschikel tror 
att en m änn i sk a b äs t reder sig om hon 
verkar under eget ansvar. 

De grundläggande moraliska läro- 
rna hos Fraschikelsekten är att man 
ska respektera medvarelsernas rätt 
till ett eget liv, att man ska hålla in- 



gångna löften och att man själv är sin 
egen lyckas smed. Denna lära passar 
väl samman med Erebos' statsskick 
och det är därför inte överraskande att 
Femhusrådet har stött Fraschikel- 
sekten i alla väder. Visserligen har 
man inte en formell statsreligion och 
den Lysande Vägens båda grenar får 
missionera inom riket, men det står 
helt klart var de makthavandes sym- 
patier ligger. Lysande Vägen, vilken 
ställer mycket högre krav på sina följe- 
slagare, ignoreras och motarbetas 
ibland av byråkratin. 

Ett sätt detta visar sig på är genom 
de pampiga kyrkobyggnader som upp- 
förs till gudinnans ära i rikets städer. 
Dessa är ofta byggda för skattepengar. 
Men däremot skulle det aldrig falla 
rådet in att stödja Lysande Vägens 
följeslagare på samma sätt. 

Fraschikelsekten är gammal; den exi- 
sterade redan i det gamla Jorpagna, 
där den dock tillhörde de mindre reli- 
gionerna. Varför den har levt kvar just 
i Erebos och där blivit den viktigaste 
läran sägs bero på S:t Gorge. 

Denne man levde på Targero under 
Mörker tiden. Han fick någon slags 
inspiration av gudinnan och predika- 
de hennes lära för folket. Han talade 
om behovet av respekt för varandra 
och hur man kunde bygga en bättre 
värld på samarbetets grund. Vad han 
sade fångade uppenbarligen folks öra 
och redan under sin livstid blev han 
betraktad som något av ett sändebud. 
Hans följeslagare byggde upp en välor- 
ganiserad kyrka på Targero och Beyu- 
ral, den enda rikstäckande organisa- 
tionen under en kaotisk tid. S:t Gorge 
blev på detta sätt sektens främsta 
skyddshelgon och i legenderna berät- 
tas det om hur han vid sin död fördes 
till gudinnan och fick nåden att sitta 
vid hennes fötter och höra visdomens 
ord ur hennes mun. 

Gorge organiserade kyrkan i ett 
stort antal församlingar vilka leds av 
varsin präst. Prästen ansvarar för att 
kyrkans lära lärs ut till folket. Alla 
församlingar inom samma provins 
bildar ett kasåt under en kasål, vilken 
närmast kan jämföras med en biskop. 
Ur sin krets väljer sedan kasål erna en 
överkasål, vilken är kyrkan ledare. 

Fraschikels präster av olika slag 
går klädda i vita kåpor. Vanliga prä- 
ster bär en vit hatt medan kasålerna 
bär blå hattar. Fraschikels tecken är 
en silverne våg på svart, vilket visar 
hennes syn på rättvisan. 

JCyr1uxr»s rnrahVcvyy tcLva 

Fraschikelsekten har definitivt inte 
mått bra av att höra så nära samman 



med makten. Eftersom den får stats- 
stöd av rådet har dess ämbetsmän blivit 
alltför fogliga och många gånger tänjt 
och krängt Fraschikels läror för att det 
ska passa den världsliga makten . Detta 
problem har gradvis växt under hela 
Femhusepoken och inom kykan har 
fromma män och kvinnor vänt sig mot 
denna förslappning. Kyrkans ledning 
har inte reagerat särskilt väl på kriti- 
ken. Istället har man förvisat upp- 
studsiga präster till ensliga landsort- 
skyrkor där de endast har haft obilda- 
de fiskare som följeslagare. 

Korruption är något som genomsy- 
rar Erebos' hela samhälle och kyrkan 
är - tyvärr - inget undantag. Det har 
bevisligen hänt attkasåler sålt ämbe- 
ten till högstbjudande (detta kallas 
simoni). Det gäller främst ledarskapet 
för rika stadsförsamlingar. Man har 
också i stor utsträckning ignorerat det 
andliga behovet på den fattiga lands- 
bygden. Visserligen har fromma munk- 
ar och nunnor vandrat omkring och 
predikat för bönder och fiskare, men 
detta har skett på eget bevåg, utan 
kyrkans sanktion. 

Fraschikelsektens förslappninghar 
gynnat Lysande Vägen, speciellt den 
ortodoxa Caddo-grenen. Renläriga och 
hårdföra predikanter från kollegiet i 
Arno har offentligen uttalat sig mot 
korruption, simoni och andlig förslapp- 
ning. Man har ställt Fraschikelkaså- 
lernas följ samhet mot staten i kon- 
trast mot Lysande Vägens mer rakryg- 
gade inställning. Detta har givetvis 
väckt viss oro inom rådet. Man vill 
definitivt inte ha en stark C ad do-styrd 
kyrka som en potentiell orosstiftare på 
sin egen bakgård. 
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Ingen vet exakt hur gammal staden 
Nohstril är. Den existerade förmodli- 
gen inte under kejsardömet Jorp agnas 
tid, åtminstone inte som stad. Det är 
fullt möjligt att mäss ivern a, ögrup- 
pens urbefolkning, hade en by här. 

CT)ö-rUet-ruien 

Under mörkertiden borde en bosätt- 
ning ha uppstått då de på platsen 
bosatta fiskarna slog sig samman för 
att gemensamt försvara sig mot fien- 
der. Det första skriftliga beviset för 
Nohstrils existens dateras till 63 fO då 
"kjöopingen Nöstrili* omnämns i ett 
dokument utfärdat på Targero. 

Hjullgar Blånäsas krigståg 37 fO 
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från Beyural mot Dakkilo slogs tillba- 
ka av ett folkuppbåd under ledning av 
Sebast Tjurhorn, storman över Noh- 
strils fiskeflotta. Ätten Tjurhorn räk- 
nades sedan som Nohstrils ledare. 

År 369 eO invaderades ön av Sagrin 
Erövraren. Hans välde blir dock kort- 
varigt, men efter detta kan man säga 
att Dakkilo hade inlemmats i den ere- 
bosiska kultursfären. Ätten TJ UI *horn 
var fortfarande öns främsta ledare, 
även om de flesta bosättningar skötte 
sina egna angelägenheter under led- 
ning av lokala hövdingar. 

Nohstril på ön Dakkilo blev Erebos 
huvudstad 51 5 eO. Under 400-talet eO 
växte handelsmännens makt och rike- 
dom i takt med den ökande sjöfarten. 
Kontroverserna mellan fiskarfurstar- 
na och handelsprinsarna växte i om- 
fattning och utmynnade i ett omfat- 
tande inbördeskrig 512-514. I detta 
kämpade stormännens folkuppbåd mot 
köpmännens härar av legosoldater. 
Stormännen hade inte en chans; deras 
arméer besatte intetillr äcklig expertis 
för att kunna vinna. Tapperhet båtar 
tyvärr föga mot militär pröfessiona- 
lism. Vidare var småfolket inte alltför 
entusiastiskt över att dö för stormän- 
nens makt. De såg ofta liten skillnad 
mellan de två stridande parterna. 
Eftersom köpmännen bedrev en skick- 
lig krigföring och i största möjliga 
utsträckning försökte skona fiskare och 
bönder från krigets elände, såg de till 
att starka hämndkänslor inte uppstod. 

När inbördeskriget hade slutat och 
Femhusrådet sökte efter en lämplig 
plats att förlägga rikets administra- 
tion fastnade man snabbt för Nohstril. 
Staden och dess invånare hade varit 
neutrala i inbördeskriget. Dakkilos 
stormän hade insett det omöjliga att 
med folkuppbåd besegra härar av väl- 
tränade legosoldater och de inväntade 
därför krigets oundvikliga utgångi det 
tysta. När så Femhusrådets trupper 
stod som segrare sände man snabbt 
ambassadörer till dem och visade sin 
lojalitet mot statens nya ledning. Det- 
ta beteende förläts aldrig av stormän- 
nen på ön Beyural, där kriget huvud- 
sakligen hade utkämpats. 

Femhusrådet insåg omedelbart 
fördelarna med att bygga upp en rik- 
stäckande förvaltning från ett lojalt 
område. På Targero eller Beyural fanns 
det fortfarande fientliga stormän vilka 
endast motvilligt hade accepterat freds- 
avtalet. I det läge som rådde kunde de 



genom olika handlingar störa fram- 
växandet av köpmännens maktbas. 

Under 500-talet växte Nohstril snabbt 
i både storlek och inflytande till att bli 
en av Kopparhavets metropoler med 
kanske 9000 invånare år 601 . Den blev 
relativt snabbt Erebos viktigaste stad 
och drog till sig delar av den interna- 
tionella handel som tidigare gått via 
Gringul på Beyural. Inom stadenshank 
och stör kan man finna alla upptänk- 
liga nationaliteter och raser. Nohstril 
är dock en utpräglad administrations- 
stad och har inte ännu gått om Gringul 
när det gällde handel och sjöfart. 

I Nohstril finns flera fristående orga- 
nisationer vilka kan vara av stort in- 
tresse för spelarnas rollpersoner. De 
kan tjänstgöra som kontaktorgan eller 
förse rollpersonerna med uppdrag. 

Brottslighet är samma slags problem i 
Nohstril som i resten av världen. Man 
kan skilja på olika sorters kriminali- 
tet. Vissa är bara tillfällighetsbrott- 
slingar som operar på egen hand och 
vars verksamhet är av mindre intresse 
för allmänheten. Andra ägnar sig åt 
brottslighet på yrkesbasis och organi- 
serar sig likt företag för att verksam- 
heten ska går med största möjliga vinst. 
Sådana organisationer kallas i Erebos 
för tjuvgillen. 

Ett tjuvgille kan jämföras med en 
storfamilj. Många av dess medlemmar 
som har vuxit upp på gatan har ju 
ingen annan familj. Gillet leds av en 
äldste. Han är rätt gammal, respekte- 
rad och skicklig i sitt värv, och bemöts 
med stor vördnad av sina un- 
derlydande. Vid sin sida har äldsten 
en stab av dugliga rådgivare, vilka inte 
är inblandade i den direkta brotts- 
verksamheten. Under sig har äldsten 
ett antal kaptener, vilka leder själv 
brottsverksamheten. Kaptenerna för 
befälet över en grupp om tio- tjugo 
underhuggare, de vanliga brottsling- 
arna som utför fotarbetet. 

Vissa grundläggande regler styr 
verksamheten: 

• Total lydnad mot överordnade. 

• Total tystnad om gillets existens . 

• Inget bråk mellan medlemmar i 
samma gille. 

Ocula Negra har upptäckt minst fem 
familjer om ca 50 medlemmar var som 
dominerar den organiserade brottslig- 
heten. Det har dock varit svårt att göra 
något åt dem. Stadsvakten är i allmän- 
het mutad och bevis är svåra att få 



fram. Det är möjligt att sätta dit un- 
derhuggare, men hjärnorna bakom 
brottsligheten döljer sig väl. 

De fem familjerna har specialise- 
rat sig på olika slags brottslighet och 
har också delat upp staden i olika dis- 
trikt mellan sig. På detta sätt får man 
minsta möjliga grogrund för konflikter; 
blodiga gängkrig är det ingen som vill 
ha. Allt tyder på att Femhusrådet 
godtar att det finns en viss mängd or- 
ganiserad brottslighet i Nohstril; inget 
visar på någon vilja från makthavar- 
nas sida att eliminera familjerna. 

Svarta handen är en mycket hemlig- 
hetsfull organisation, som hyr ut sin 
tjänster till de som kan betala och som 
har rätt kontakter. Svarta handen är 
en grupp välorganiserade lönnmörda- 
re. Deras existens toleras av Ocula 
negra, eftersom de av och till kan ut- 
nyttjas i statens tjänst. 

Organisationen är uppbyggd på ett 
sätt som liknar ett företag. Överst finns 
en äldste som leder verksamheten med 
fast hand. Han sysslar enbart med 
förvaltning och ägnar sig över huvud 
taget inte åt mord. Vid sin sida har 
äldsten fem organisatörer. Deras ar- 
bete går ut på att samråda med klien- 
ter och sälja organisationens tjänster. 
En klient som via undre världen spri- 
der ett rykte att han vill ha tag i Svarta 
handen, kommer efter några veckor 
att få kontakt med en organisatör. 
Denne förhandlar fram ett kontrakt. 
När detta är klart, kontaktar organi- 
satören en av de tio lönnmördarna och 
ger honom uppdraget. På detta sätt 
finns det garanterat ingen kontakt 
mellan uppdragsgivare och mördare. 

Hur mycket ett mord kostar varie- 
rar mycket beroende på hur uppsatt 
offret är och hur svårt det ska bli att 
genomföra mordet. Räkna med att 
prislistan börjar vid 100 gm och stiger 
brant uppåt. Vissa mord vägrar orga- 
nisationen att befatta sig med, helt 
enkelt därför att de skulle hota organi- 
sationens själva existens. Till exempel 
mördar man inte medlemmar av 
Femhusrådet eller Ocula negra. 

Svarta handen är också en religiös 
organisation. Svarta handen var en- 
ligt legenderna en framstående lönn- 
mördare i forntiden. Han var så skick- 
lig att han efter döden upphöjdes till 
halvgudaskap av en ond gud. Kring 
Svarta handen växte det fram en kult 
där man strävar efter att bli den per- 
fekte mördaren. Det gäller att vara 
framstående i vapenbruk, giftkunskap, 
förklädnad och inbrottsteknik. Dyrka- 
ren ska också vara "hård", vilket uttol- 
kas att han ska vara ren från de kän- 
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slor av barmhärtighet och vankelmod 
som en vanlig människa har. Istället 
ska mördaren vara beslutskraftig, 
fullständigt orädd och fullständigt 
skoningslös. Enligt guden uppnår man 
på detta sätt ett oöverträffat mäster- 
skap. Andra religioner anser istället 
att en Svarta han den -mördare är en 
stympad person, som inte kan uppleva 
känslor som kärlek, vänskap och 
medlidande. Genom att binda sig till 
Svarta handen blir personen snarare 
en maskin än en människa. 

Svarta handen har ett visst poli- 
tiskt inflytande i staden. Alla försök 
att bekämpa organistionen har bemötts 
med sår och gift, och de ämbetsmän 
som aktivt har motarbetat gruppen 
har skrämts till tystnad eller i värsta 
fall mördats. Eftersom Femhusrådet 
av och till behöver gruppens tjänster 
för att undanröja eventuella fiender 
har man beslutat sig för att tolerera 
den så länge den håller sin verksam- 
het på rimlig nivå. 

Hospitalet är inte en plats, det är en 
munk- och nunneorden, vars medlem- 
mar har svurit att bota sjuka och ta 
hand om fattiga och åldriga. Medlem- 
marna arbetar bland det vanliga folket 
och står i opposition till Fraschikelsek- 
tens ledare, vilka anses vara förtappa- 
de och dekadenta. 

En medlem av S:t Gorges hospital 
är alltid klädd i rött, eldens färg. Han 
har en god utbildning i läkekonst och 
läkeörtskunskap och kan därför bota 
många krämpor. Han tar emot alla, 
oavsett tro eller bakgrund och gör sitt 
bästa. De som kan betala för hjälpen 
gör så, medan de utfattiga får hjälp 
gratis. 

S:t Gorges hospital är inte direkt 
associerat med Prester Larus (se per- 
sonbeskrivningarna), men många av 
dess bröder och systrar sympatiserar 
med vad han predikar. 
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Vidfara är en sammanslutning av 
köpmän som har specialiserat sig på 
handel med avlägsna och föga kända 
regioner. De behöver ofta äventyrare 
för resor till fjärran länder. Betalning- 
en är bra, men riskerna är också höga. 



I en stad som Nohstril finns givetvis 
många intressanta personer som spe- 
larnas rollpersoner kan möta. Här är 
en del exempel. 



STY 9 SMI 12 KAR 25 

STO 10 INT 15 SB — 
FYS 10 PSY 16 KP 10 
Yrke: Munk 

Intressanta färdigheter: Övertala 
30 (gudagåva), Läkeörtskunskap 15, 
Läkekonst 15, Tala erebosiska B5, 
Läsa/skriva erbosiska B5. 




Beskrivning: Larus är präst inom 
Fraschikelsekten. Han tillhör den 
oppositionella falangen inom kyrkan, 
som fördömer kasålernas värdslighet 
och som talar om äldre tiders mer rena 
och ärliga kyrka. S:t Tyre framhävs av 
dem som en ständig förebild. 

Larus berövades sitt ämbete som 
församlingspräst för två år sedan då 
kasålen av Nohstril hade fått nog av 
att bli fördömd, om än i lätt förtäckta 
ordalag, från predikstolen. Larus val- 
de då att bli munk och att viga sitt liv 
åt att predika vad han kallade "Fra- 
schikels rena ord" för huvudstadens 
många fattiga. Han bor i slumkvarte- 
ren där han har fått många lärjungar. 

Det är här som konkurrensen mel- 
lan Lysande Vägen och Fraschikelsek- 
ten är som starkast. Larus budskap är 
till sitt moraliska och etiska innehåll 
tämligen likt Lysande Vägens, men 
eftersom Fraschikelsekten godtar både 
existens och dyrkan av andra gudar så 
är ett samarbete med Lysande Vägen 
omöjligt för båda parter. 

Larus är ett sändebud (se Gigant) 
för Fraschikel, även om han själv inte 
är medveten om det. Gudinnan har 
valt ut honom som ledare för dem som 
vill återupprätta hennes sanna lära 
inom kyrkan. Gudinnan ser med oro 
på kasålernas förfall och på Lysande 
Vägens växande framgångar. Hon vill 
definitivt inte att hennes religion ska 
falla i skymundan på grund av hyckle- 
ri och vanskötsel. För att Larus ska ha 
framgång i sitt värv har hon utrustat 
honom med en övernaturlig karisma 
och en otrolig förmåga att påverka 
sina medmänniskor. 



STY 15 SMI 14 KAR 10 
STO 10 INT 10 SB — 
FYS 13 PSY 8 KP 12 

Yrke: Vapensmed 
Adress: SI 5 

Intressanta färdigheter: Vapen- 
smed B5 

Beskrivning: Ilef är Nohstrils mest 
kände vapensmed. Det sägs att han 
kan tillverka vilket vapen som helst 
efter kundens specifikation. Detta är 
dock en sanning med modifikationer. 
Ilef tillverkar alla slags västerländska 
närstridsvapen i sin smedja. Hans 
specialitet är svärd. 

Ilef är kring fyrtio, av normallängd 
och tämligen muskulös. Hans hår har 
grånat, men blicken är skarp och 
händerna effektiva. Ilef är mästare i 
vapensmedernas skrå och skråets 
president. Han är skicklig som politi- 
ker och har blivit en faktor att räkna 
med i staden. Visserligen är vapens- 
medernas skrå relativt litet, men det 
är viktigt och Femhusrådet lyssnar 
därför till vad Ilef har att säga. 

Ilef arbetar ungefar halvtid i sin 
smedja och ägnar den andra halvan åt 
de sysslor som företagets skötsel och 
skråverksamheten medför. I smedjan 
finns också tre gesäller (FV B3) och 
fem lärlingar (FV Bl ), som sköter gro- 
varbetet. Ilef till verkar endast de vapen 
som folk beställer och betalar i förskott 
för. Räkna med att det tar mellan en 
och fyra veckor för honom att smida ett 
visst vapen. 

STY 8 SMI 14 KAR 17 

STO 14 INT 16 SB — 

FYS 8 PSY 15 KP 11 

Yrke: Köpman 

Adress: N26 

Intressanta färdigheter: Köpslå 1 9, 

Värdesätta allmän 19. 
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Beskrivning: Erfedik är lång, nästan 
två meter, och mycket mager. Han 
kallas därför i folkmun för Fyrtornet. 
Han är en skärpt och kunnig köpman 
som har specialiserat sig i att handla 
med långväga, exotiska varor, garna 
sådant som är nytt och okänt. Så fort 
skepp från fj ärran länder anlöper 
Nohstril kan man räkna med att en av 
Erfediks tjänare är på plats för att ta 
reda på vad hon bär i lasten. Tjänaren 
informerar kaptenen om Erfediks in- 
tresse för exotiskt gods och överräcker 
ett kort med köpmannens adress. 

Erfedik är hederlig men också en 
skicklig förhandlare som håller hårt i 
börsen. Han betalar bara så mycket 
som behövs och tar sedan ut en rejäl 
vinst när han säljer varan vidare: kort 
sagt en typisk erebosisk köpman. 

STY 18 SMI 16 KAR 12 
STO 14 INT 13 SB — 
FYS 18 PSY 12 KP 16 
Yrke: Krigare 
Adress: N21 




Beskrivning: Kläm orkan leder Lego- 
soldaternas skrå. Han var tidigare en 
framstående erebosisk soldat som steg 
högt i rang i Femhusrådets armé. Men 
så kom en ödesdiger sammanstötning 
med feliciska pirater och Kläm orkan 
förlorade bokstavligt talat båda ögo- 
nen. Helare dömde ut synen som per- 
manent förstörd och Klamorkan fick 
inrikta sig på ett liv som blind. Men 
han var envis och lyckades tack vare 
sin välkända hederlighet och duglig- 
het bli vald till skråledare. Detta 
ämbete har han nu innehaft i åtta år 
och skrået har blomstrat under hans 
ledning. 

Klamorkan är ungefär femtio år 
.gammal och mycket muskulös. Han 
tränar hårt varje dag och är noggrann 
med att hålla sig i form. Hans skinn är 
olivfärgat och hans tunna hår är blan- 
dat svart och grått. För att dölja sina 



skrämmande, tomma ögonhålor bär 
han ständigt ett svart band över dem. 
Klamorkan är en otroligt noggrann 
och väl disciplinerad människa. Vissa 
säger att hans ordningssinne är en ren 
mani. Han tolererar heller inte oord- 
ning hos sina medarbetare och är känd 
som en riktig disciplin tyrann. 

tJcxdiö *Dimior> 

STY 12 SMI 12 KAR 14 
STO 10 INT 17 SB — 
FYS 14 PSY 18 KP 14 
Yrke: Munk 

Adress: SI 2 S:t Tyreskyrkan 
Intressanta färdigheter: Dalkiska 
B5/B5, Erebosiska B4/B4, Övertala 1 9. 
Beskrivning: Syster Hadiö Dimion 
är dalk. Hon är nunna inom den Ly- 
sande Vägens kyrka och förkunnar dess 
lära som kringvandrande predikant. 
Hon beger sig ofta ut på landsbygden, 
men när hon håller till i staden bor hon 
på den dalkiska missionen. 

Syster Hadiö är en mycket troviss 
och vältalig predikant, som är helt 
övertygad om det goda i att vandra 
längs den Lysande Vägen. Många 
ereboser har kommit till tro genom 
henne och hon har ett gott rykte bland 
stadens och landsbygdens folk. Hen- 
nes rykte hos Ocula negra är däremot 
inte lika gott. Hon misstänks för att 
vara caddisk spion, något som inte är 
sant. Ocula negra tror att hennes 
vandringar är till för att utspionera 
öns försvarsanläggningar och att hon 
sänder bud till Caddo via pilgrimmer. 

Syster Hadiö lever visserligen ett 
enkelt och fromt liv, men det avspeglas 
inte i hennes utseende. Hon ärkortvu- 
xen och knubbig och har ett runt ansik- 
te med ett brett leende. Hon är ungefär 
tjugofem år gammal. Hennes blonda 
hår är långt och hänger i en hästsvans 
längs hennes rygg. Nunnan är en 
mycket snäll och hjälpsam person och 
ställer gärna upp för en medvarelse i 
nöd, oavsett dennes ras eller religion. 

STY 12 SMI 12 KAR 13 
STO 13 INT 14 SB — 
FYS 12 PSY 15 KP 13 
Yrke: Kapten 
Adress: S3 

Intressanta färdigheter: Sjökunnig- 
het 17, alla joriska dialekter B3-5 
Beskrivning: Kapten Jån är en ty- 
pisk erebosisk skeppare. Han tjänar 
huset Hypon och fraktar dess laster 
över alla världens hav. Han älskar 
sjön och sitt fartyg och har av den 
anledningen avstått från att gifta sig. 
Ingen kvinna kan övervinna den kon- 
kurrensen. 

Jån är en reslig person kring de 
sextio. Han har bara en krans grått 



hår kvar på huvudet, men kompense- 
rar detta med ett rejält helskägg i 
samma nyans. Åldern börjar ta ut sin 
rätt och kaptenen är inte längre lika 
spänstig som förut. Han leder dock sitt 
skepp med fast hand och tolererar ingen 
bristande disciplin bland manskapet. 
Till sin personlighet är kaptenen 
mycket reserverad. Han låter ingen 
person komma nära inpå. Det som till- 
hör privatlivet håller han för sig själv. 
Jan är dock en glad person som gärna 
drar torra skämt för sin omgivning. 

Vem LcLr" txc vcul? 

När spelarnas rollpersoner hamnar i 
en stad blir det ofta tid för vila, läkan- 
de av skador och träning av olika fär- 
digheter. Här erbjuds därför en sam- 
manställning på vilken slags yrkes - 
person som lär ut en viss färdighet. Vid 
vissa står det helt enkelt kunnig per- 
son", vilket innebär att det inte finns 
någon yrkesgrupp som lär ut fär- 
digheten, utan att den intresserade 
rollpersonen själv måste spåra upp en 
individ som av intresse har lärt sig 
färdigheten och som är beredd att agera 
tränare. 

Färdighet Lärs ut av 

Lärdomsfärdigheter 

Admin./Juridik Advokat 
Astrologi Astrolog 

Botanik Lärd man 

Drogkunskap Apotekare 

Läkeörtskunskap Apotekare 
Giftkunskap Lönnmördare 

Första hjälpen Läkare 

Geografi Kartritare 

Geologi Lärd man 

Hantverk Respektive 

hantverkare 
Heraldik Härold 

Historia Lärd man 

Kulturkännedom Lärd man 
Kunskap om magi Magiker 
Läkekonst Läkare 

Läsa/skriva språk Lärare 
Magi Magiker 

Områdeskännedom Kartritare 
Räkning Lärare, Bok- 

hållare 
Schack & brädspel Kunnig person 
Språkkunskap Översättare 

Värdesätta, speciell Respektive hant- 
verkare 
Värdesätta, allmän Köpman 
Zoologi Lärd man 

Kommunikationsfärdigheter 



Bluff 




Tjuv 


Förhöra 




Tjuv eller stads 
vakt 


Köpslå 




Köpman 


Muta 




Tjuv 


Sjunga & 


spela 


Sånglärare, 
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Tala språk 
Teckenspråk 
Overklasstil 
Övertala 

Tj uvfärdigheter 

Akrobatik 

Förklädnad 

Gömma sig 

Hantera fällor 

Hasardspel 

Hoppa 

Klättra 

Låsdyrkning 

Skugga 

Smyga 

Stadskännedom 

Stjäla föremål 

Undre världen 

Änterhake 



musiker 
Översättare 
Kunnig person 
Dansör 
Köpman 



Akrobat, vissa 

tjuvar 

Skådespelare 

Tjuv 

Tjuv 

Kunnig person 

Akrobat 

Akrobat 

Tjuv 

Tjuv, stadsvakt 

Tjuv,jägare 

Kunnig person 

Tjuv 

Brottsling 

Tjuv 



Upp fattningsfärdigheter 

Finna dolda ting Kunnig person 
Lyssna Kunnig person 

Provsmaka Krögare 

Upptäcka fara Kunnig person 

Vildmarksfärdigheter 



Djur träning 

Fiska 

Grottori en tering 

Ilmarsch 

Jaga 

Kamouflage 

Kanot 

Köra vagn 

Navigera 

Orientering 

Rida 

Simma 

Sjökunnighet 

Skidor 

Skridskor 

Spåra 

Överlevnad 



Djurtränare . 
Fiskare 
Dvärg 
Krigare 
Alv, jägare 
Alv, jägare 
Fiskare 
Oxdrivare 
Lots 

Jägare, alv 
Hyrstall 
Sjöman, fiskare 
Sjöman, fiskare 
Inga lärare finns 
Inga lärare finns 
Jägare, alv 
Jägare, alv 



Stridsfärdigheter 

Alla Krigare 

Platser i staden numreras enligt föl- 
jande: NI -28 för Norra staden, SI -17 
för Södra staden och Kl -5 för Kloster- 
ön. De flesta av stadens hus är byggda 
i sten och har två våningar. Enstaka 
trevåningshus förekommer, liksom ett 
antal torn av skilda slag. De mest 
bemärkta är Guvernörspalatsets smäc- 
kra spira, det 25 meter höga Kunskap- 
stornet som hör till elementäran agika- 
kademin, och symbolisternas 1 5 meter 
höga konform ade torn. 



Femhusrådets residens (Kl): Ute 

på Klosterön håller Erebos styre till i 
en tillbyggnad längs med klosterfast- 
ningens Östra linje. Besökare kan nå 
residenset via Sagrinbron som förbin- 
der ön med Norra staden. Fästningen 
uppfördes ursprungligen på 100-talet 
fO av munkar från Zorakin, men blev 
senare säte för de erebosiska kungar- 
na. Fortifikationerna är ganska ner- 
gångna, men de senaste åren har man 
börjat restaurera dem till sin forna 
prakt. 

Guvernörens palats (N14): Noh- 
strils guvernör håller till i en ellipsfor- 
mad byggnad med ett högt runt torn 
mitt på ellipsens västra långsida. 
Tornet är guvernörens privatbostad. 

Tullhuset (N15): Tullen håller till 
i det sydligaste av stadsmurens torn i 
Norra staden. På bassängsidan har 
man låtit uppfora en kaj där tullmä- 
starnas båtar lägger till. 

Stadsvaktens kontor (N25, S14): 
Stadsvakten har två kontor, ett i Norr 
och ett i Söder. Prefekten håller till på 
kontoret i Norr. Stadsvakternas upp- 
gifter skiljer sig mycket åt beroende på 
vilket kontor de hör till. I Norr handlar 
det mest om att patrullera omkring på 
gatorna och hålla uppsikt så att inga 
inbrott sker i handelshusen; i Söder 
försöker beväpnade patruller hålla 
ordning på det ganska vilda livet kring 
alla hamnkrogarna. 

Skeppsarkivet (N17): Alla upp- 
gifter man kan vilja ha tag på om 
skepp strafiken till och från Erebos 
finns här . Man kan få veta vilka fartyg 
som finns, vem som äger dem, vilka 
laster de har fört, samt uppgifter om 
besättningarna. 



^mhcxsscxÄ 
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Caddos ambassad (N22) 
Berendiens ambassad (N23) 
Zorakins ambassad (N24) 

Hinkares hus och residens (Nl-2) 
Erminis hus och residens (N3-4) 
Gararins hus och residens (N5-6) 
Festglades hus och residens (N7-8) 
Hypons hus och residens (N9-10) 



p 
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Ankstaden (S10): I en muromgärdad 
fyrkant strax nedom Södermuren h ål- 
ler Nohstrils ankor till i en för ankkyn- 
net välordnad, lugn och prydlig liten 
stadsdel. 

Dvärgstaden (Sll): Under Noh- 
stril finns en större bosättning dvär- 
gar. Nedgången till denna dvärgstad 



ligger helt nära Sydporten. Byggna- 
den ovanför nedgången följer klassiskt 
dvärgiska linjer — fönsterlös, åttakan- 
tig, robust, låg och med lätt in åtlut an- 
de väggar. 

Halvlängdsmännens kvarter 
(S16): Nohstrils halvlängdsmän bebor 
kvarteren mellan dvärgstadens ned- 
gång och ankkvarteren. Husen är, lik- 
som ankornas, i halv skala (åtminsto- 
ne enligt människors sätt att se det). 

l^cxr^dornspLcccrse-r 

Elementarmagins akademi (NU): 

Nohstrils största och pampigaste bygg- 
nad hör varken till femhusrådet eller 
guvernören, utan till Attafaldiga vä- 
gens hus, den största magikerakade- 
min i Erebos, och tillika en av de främ- 
sta elementarmagiska institutionerna 
i Ereb överhuvud taget. (Attafaldiga 
vägens hus kommer att bli föremål för 
en längre beskrivning framöver.) 

Symbolismens akademi (N16): 
En stor och livaktig symbolism ak åde- 
rn i ryms även inom stadens gränser. 
Kontakterna mellan elementarmagi- 
kerna och symbolisterna är för tillfäl- 
let något frös tiga sedan en misslyckad 
besvärjelse förvandlade symbolister- 
nas torntopp till något obeskrivligt, 
som med fasaväckande skrän flaxade 
bort i natten. 

Storabiblioteket (N12): Nohstrils 
bibliotek är ett av de bästa kring Kop- 
parhavet med omkring 10.000 voly- 
mer. En hel del energi ägnas åt att 
kopiera texter i relativa massupplagor 
(upp till och med ett tiotal ex av varje 
titel) av bibliotekets tjugo heltidsan- 
ställda skrivare. En normalstor bok 
kostar mellan 500 och 1000 sm styck. 
Det kostar 250 sm i månaden att hålla 
en skrivare sysselsatt, och en normals- 
nabb yrkesman klarar av fyra sidor om 
dagen (varje kalligraferad sida inne- 
håller omkring 1000 tecken, ungefar 
lika mycket som går in på en halv 
pocketboksida). Räkna med att kalli- 
grafen tar tio sm i betalning per dag. 

^TerrrpeL 

Gyllenkatedralen (N13): Denna 
pampiga byggnad är centrum för dyr- 
kan av Fräsch ikel. Här är S:t Gorge 
begravd invid högaltaret och här hål- 
ler överkasålen mässa varje odosdag. 
Katedralen är byggd i något som kan 
jämföras med gotisk stil och är mycket 
pampig invändigt. Man sparade ing- 
enting när det gällde utsmyckningar- 
na med undersköna glasfönster och 
vackra målningar, vilka gestaltar oli- 
ka händelser ur myterna om Fraschi- 
kel och legenderna om S:t Gorge. 

S:tTyreskyrkan, Dalkiska mis- 
sionen (S5): Lysande Vägens kyrka 
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är sedan några sekler tillbaka split- 
trad. En del hör hemma på ön Caddo, 
där den predikar en version av läran 
som förbjuder magi och som är täm- 
ligen folklig. Den dalkiska kyrkan har 
missionärer i staden. Dessa övervakas 
av stadsvakten, eftersom man i Fem- 
husrådet ser kyrkan som Caddos för- 
längda arm. Vid upprepade tillfällen 
har kyrkomän utvisats eller fängslats 
på spionerimisstankar. An så länge 
tolereras dock dalkerna. Kyrkan är 
uppkallad efter aposteln Srt Tyre. 

S;t Larskyrkan, Kardiska mis- 
sionen (S12): Lysande Vägens andra 
fraktion hör hemma i Zorakin och 
Kardienoch predikaren mer anpassad 
form av läran. Man tolererar magi och 
står mer på adelns sida. Eftersom det 
råder relativt goda förbindelser mel- 
lan Zorakin och Kardien å ena sidan 
och Erebos å andra, behandlas de 
kardiska missionärerna avsevärt bät- 
tre än sina dalkiska motsvarigheter. 
Kyrkan är uppkallad efter aposteln S:t 
Lar. 

Sev£Lr-dKe*rei- 

SagrinErövrarens staty (K5): Mitt 



i hamnbassängen står en väldig staty 
som föreställer Sagrin Erövraren, 
Dakkilos ursprunglige betvingare. 
Statyn är gjuten i brons och är mer än 
30 meter hög, I sin högra hand håller 
han ett fyrfat som nattetid lyser upp 
hela hamnen. En vanlig syssla för 
småbrottslingar är att få tvätta statyn 
eller ansvara för att fyrfatet brinner. 
De som misslyckas med dettafår själva 
utgöra bränsle för den väldiga elden. 

Hyrstall: Hästar är relativt sällsynta 
i Erebos och än mer så i städerna. Det 
är huvudsakligen kurirer och höga 
militärer som nyttjar riddjur. Folkets 
stora flertal tar till apostlahästarna 
istället. Det finns dock ett hyrstall, 
Arngrim Svartes Hast & Vagn (SS) . 
Där kan man hyra ridhästar, ponnyer 
och vagnar med dragdjur. Stridsträna- 
de hästar och fantastiska riddjur finns 
inte. Arngrim tar även emot hästar för 
inkvartering, något som stadens värds- 
hus inte kan göra. 

Värdshus: Det finns gott om värd- 
hus och tavernor i Nohstril, totalt 
kanske femtio stycken. Eftersom det 



är sällsynt med hästar i staden har 
värdshus inte vidhängande stall. För 
att inkvartera sin häst ska man istäl- 
let vända sig till stadens hyrstall. Sol- 
mö' lian ($3) är ett populärt värdshus 
bland tillresta köpmän från fjärran 
länder. Det har en trivsam atmosfär 
och ståtar med ett utsökt kök. Värds- 
husvärden Sigollo Stensax och hans 
hustru Kansi anstränger sig till det 
yttersta för att kunderna ska bli nöjda. 
Badhus: När äventyrare kommer 
till en stad är de ofta trötta och lortiga 
efter hårda strapatser. I Elinnis 
Badhus (S9) kan de tvaga kroppen, 
låta skägg och hår ansas, massera 
morbultade muskler och få kläderna 
tvättade och lagade. Servicen är yp- 
perlig och priserna 1 0%-l 5% högre än 
de normala. 

Teatern (S6): Nohstrils stora teater 
används både för rena gladiator spel 
och för vanliga skådespel. Festspelen 
till Fraschikels ära kring midsommar 
varje år drar stora skaror från hela 
Erebos. Det anses att man bör ha 
upplevt spelen minst en gång i sitt liv. 
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IRAÖITION 

><C När du köper Stjärnornas Krig 
o_ IMPERIUM i en av Traditions 
butiker får du köpa en valfri låda 
med Grenadiers Stjärnornas 
Krig-figurer för HALVA PRISET. 
Du kan välja mellan en mängd 
olika, b. la Bounty Hunters, 
Empire Strikes Back, Heros o. 
Rebeliion, Imperial Forces, 
Rebel Characters och Storm- 
troopers. 

Men snabba på, de flesta håller på 
att ta slut. Gäller till sista juli eller tills 
lagret tar slut. Så snabba på och 
inhandla IMPERIUM till ditf 
favoritrollspel 

STJÄRNORNAS KRIG! 
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BLIXTNEDSLAG 

Min insändare är ett gensvar på Dag Stål- 
hands kes fy rspa ltare i Sinkad us 24. Dä r före- 
kom uttalanden som dels rörde mig person- 
ligen och dels spelkonstruktörer i allmänhet 
och jag vill ogärna låta dem stå oemotsagda. 

1. Myter om gott och ont 

Till att börja gör Dag i sin första punkt ett 
allvarligt argumentations fel när han tillskri- 
ver mig en åsikt jag inte har och inte heller 
framförde i min insändare i Sinkadus 14. Jag 
har aldrig hävdat att det som är gammalt är 
automatiskt rätt. Det var ett konstaterande 
a v fa kta att männis kan sedan u rminnes tider 
i sina legender på olika sätt har skildrat vad 
hon upplever som kampen mellan gott och 
ont. I rollspelen framträder dessa myter ånyo 
med sina klassiska teman uttryckta i 1900- 
ta Is människans symbolspråk 

Till exempel kan man i Står Wars-filmer- 
na hitta mycket mytologiskt arvegods (och 
det är kanske därför filmerna har vunnit 
sådana otroliga framgångar). Exempel: en 
ynglings sö kände efter sina föräldrar (Luke), 
ett nedstigande i Dödsriket/ Helvetet (du- 
ellen mellan Luke och Vader i slutet av 
Rymdimperiet slå tillbaka), sökandet efter mys- 
tisk kunskap (Luke möter Yoda) och Obi- 
Wan som den klassiske vise magikern, i stil 
med Merlin eller Gandalf, vars kraft kan 
överbrygga tid och rum. 

De urgamla i déersom uttrycks i legend er 
finns alltså kvar, även om de symboler de ut- 
trycks i förändras med tiden. Det är sålunda 
helt naturligt att rollspelsäventyr tar upp de 
tankar som så länge har funnits hos männi- 
sko rna och uttrycker dem på e tt sä tt som hör 
hemma i det sena 1900-talet. Rollspel är ju en 
nutida ättling till det uråldriga sa- 
goberättandet och när vi spelar lämnar vi 
vardagen och beger oss in i sagans värld, må 
vi sedan spela fantasy-, science fiction-, efter 
katastrofen- eller agentspel. Dag må ogilla 
att myterna har ett så stort inflytande på hur 
rollspel spelas, men att bekämpa det för 
närmast tankarna till Don Quixotes kamp 
mot väderkvarnarna. 

(Tolkningen av kampen mellan Set och 
Osiris i den egyptiska mytologin som en strid 
mellan öknen och grönskan, vilket Dag inte 
a nså g s tä mde, är inte min egen uta n ko mmer 
från en seriös artikel om egyptologi jag läste 
för länge sedan. Eftersom jag har bott i Mel- 
la nöstern förstår jag sy mbo liken mycket väl.) 

2. Svart/vita äventyr 

Dag besitter en speciell motvilja mot det han 
kallar "svart /vita" äventyr och framför åsik- 
ten att dessa präglas av en konflikt mellan 
"helt goda" och "nelt onda", utan mellanlä- 
gen. Hans bedömningsgrunder tycks helt 
vara hans egna och det är en smula oklart 
hurdana de egentligen ser ut. Dag ser fe- 
nomenet i äventyr dar jag själv inte ser det, 
till exempel i viss utsträckning i Sva vel vinter 
(trots Eriks förklaring) om jag förstod Dag 
rätt. Jag tror att om Dag ska vinna genoms lag 
för sina idéer bör han själv författa äventyr 
som illustrerar hans ideal. På detta sätt kan vi 
andra konstruktörer bättre förstå vad han 
menar och då avgöra huruvida hans tankar 
är något vi vill ta till oss eller inte. 

Min ståndpunkt när det gäller Svavel- 
vinter är följande: varken shaguliter, trako- 
riska ockupanter eller marjuriska motstånds- 
män ä r a rtificiella s kapelser u tan de har mot- 
svarigheter i vår värld. De grymheter som 
shaguliterna presterar är av samma typ som 



till exempel de dr Mengele eller Pol Pots 
anhang har utfört under 1900-talet. 

Jag kan inte se det som ett svart/ vitt 
stäUningstagande att bekämpa något sådant 
(oavsett vilket spel eller vilket äventyr det 
handlar om), utan betraktar det faktiskt som 
en med mänsklig insats fö r de nu varande och 
de eventuella framtida olycksoffren. Kam- 
pen mot grymhet och förtryck spelar en stor 
roll i rollspel, förmodligen därför att de är 
vanliga fenomen i vår värld och att de flesta 
människor finner det obehagligt att de kan 
göra så lite åt det. 1 rollspelen, där spelarna 
blir till heroiska gestalter, kan man faktiskt 
göra något och jag tycker själv det känns bra. 
Det kan röra sig om att leva ut inre spän- 
ningar och frustrationer. 

Anders Blixt 

DEBATT... 

Den om svart och vitt är tänkvärd. 

En annan debatt verkar mynna ut i att det 

är mycket oseriöst att kalla sig seriös. Ordet 
allvarlig är en synomym. Använd det om du 
verkligen vill vara allvarlig när du har kuL 
Hoppas att vi slipper det i fortsättningen. 

Varför har konstarten rollspel så lag sta- 
tus? Mitt svar är att den inte nar gjort sig 
förtjänt av bättre. Den har inte hunnit. Men 
bara genom att exempelvis betrakta denna 
brevspalt kan man konstatera att denna nya 
konst är under utveckling. Jag, for min del, 
skulle gärna se ko nstnärens, dvs ko nstruktö- 
rens, namn på omslaget till era produkter. 
Folk kan ju tro att rollspel görs av maskiner. 

Glöm inte H P Lo vecrafts 1 00-årsda g den 
20:e augusti i år. 

Rättelse: orden "Läs den" längst ner på 
sidan 17 i nr 24 ska följas av "så har någon av 
oss gjort det." För övrigt såg artikeln mycket 
bättre ut än när den lämnade mig. 

Med korthuggna hälsningar 

Daniel Bemhoff 

Kommentaren om Harry Harrisons Hjälten 
kommer han mig. Det är en hejdlöst rolig och 
giftig bok. Om du inte har läst den, sä tycker jag 
definitivt att du ska göra det. Ni andra också. Fast 
den kan vara lite svär att få tag på, förstås . 

Harry Harrisen är förresten hedersgäst på 
science fiction-kongressenNasacon 1 1 , som hålls 
i Nacka underförstå helgen i juli i år. 

NORDLIGA GRYMTNINGAR 

I Brevspalten i nr 24 sa ni att ni inte tänker 
översätta Stephen Donaldsons The Mirror of 
Her Dreams pa grund av att boken inte passar 
in i er bokseries stil. Vad ni menade med 
detta måste uppenbart vara att boken inte 
går ut på att huvudpersonenslår ihjäl allt han 
ser med sitt svärd (el dyl vapen). Ifråga om 
era fantasyrollspel är ni väldigt måna om att 
de inte ska bli uppfattade som hack'n' slay- 
spel, me n era böcker ver ka r niintebryerom. 

Alla de otaliga böckerna om Elric och 
Conan är späckade med frosserier i våld. 
Undrar hur många fiender Conan har dräpt 
vid det här laget? För övrigt tror vi bestämt 
att Donaldsons böcker är betydligt bättre än 
exempelvis Conan (inte ens fantasy f). 

Varför kan ni in te satsa på att ge ut vilken 
bra läsvärd fantasy som helst? Det skulle 
också vara roligt att veta om det finns någon 
i detta land (t ex ni) som kan tänka sig de 
otaliga Dragonlance-böckerna som finns på 
engelska. Apropå det (?) så var Morkeleb den 
svar te en väldigt bra bok. 

Det känns inte skönt a tt vi blev bojkotta - 
de ur brevspalten när vi skulle försvara oss 
motMetallkalle Runesons klagomål på vårt 



föregående brev. Vad är det för idé med en 
brevspalt när man inte får diskutera färdigt 
på den? 

Hjärtliga hälsningar från TAS (fd Z) 

PS. Vi döljer oss inte alls bako m signa tu r, 
Peter Bloch, TAS = AndersJordahl& Henrik 
Sandberg 

Tack för ert brev. Eftersom det i mycket handlade 
om vår romanserie sä besvarar jag det, då jag 
redigerar och väljer ut böckerna. 

Anledningarna till att vi inte kommer att ge 
ut The Mirror of Her Dreams (som mycket 
riktigt är intressantare skriven än det mesta vi 
faktiskt ger ut) är två: 

1) Den måste splittras upp i två delar t och 
med fortsättningen A Man Rides Through 
uppdelad på samma sätt skulle det innebära fyra 
böcker som oupplösligt hänger ihop. Varför detta 
är omöjligt ska jag förklara nedan. 

2) Den passar inte in i vår serie vä så sätt att 
vi inriktar oss på underhållningsfantasy. Do- 
naldsons böcker är sä kallad high fantasy. / 
Donaldsons fall innebär det länga passager med 
nervösa kriser, inre monologer och väldigt mycket 
prat där det inte händer någonting. Eftersom jag 
till exempel är mycket förtjust i Dostojevskij och 
Strindberg tycker inte jag att det nödvändigtvis 
är nägon nackdel, men majoriteten av vara läsare 
är ute efter att ha kul och inte efter djupsinniga 
grubblerier. Böckerna behöver inte vara våldsam- 
ma för att plaisa (se till exempel Terry Prat dietts 
underbara böcker), men de måstevarafarlfylläa. 

Varulvens tid passar helt riktigt inte in i vår 
serie; den var ett misstag som inte kommer att 
upprepas, jag önskar att vi kunde ge ut vilken 
fantasy som helst som är läsvärd, men det kan vi 
tyvärr inte. Vi har dessa begränsningar: 

1 ) Boken får inte vara för tjock (>28Ös)för då 
kostar den så mycket att trycka att vi inte har råd 
att ge ut den (utan att höja priset till 70:-). För att 
en bok ska gå ihop ekonomiskt ska den inte vara 
tjockare än 200 s idor. A tt viger u t tjockare böcker 
beror pä att vi ocksä ger u t tunnare böcker. Vad vi 
förlorar på Klanfursten vinner vi igen pä Slottet 
vid världens kant. 

2) Boken får inte vara beroendeav att man har 
lästen tidigare bok i serien . Eftersom vi är tvung- 
na att ge ut böckerna i Pressbyrån är det väldigt 
svart att få tag på gamla böcker, och dä säljer 
fortsättningar mycket sämre. Bokhandeln är tyvärr 
väldigt sällan intresserade av att ta in fantasy- 
pocketar. Gä gärna på er bokhandlare och försök 
beställa vara böcker, sä att de lär sig att de finns! 

Om ni vet nägra bra böcker som klarar dessa 
begränsningar så tar jag gärna emot alla tips jag 
kan få pä bra böcker att ge ut. 

Dragonlance kan vi inte ge ut eftersom de 
ägs av TSR, och TSR tillåter endast deras agent 
att ge ut deras böcker. A tt vi ger ut just Conan och 
Elric beror inte pä att de är våldsamma (tycker ni 
verkligenatt de är så våldsamma?) utan pä att de 
är klassiker. Conan är otroligt välskriven, Ho- 
ward var en mästare pä att avpassa prosan så att 
han fick maximal action och spänning ut av ett 
minimalt antal ord. Elricböckerna gjorde Moor- 
cock världsberömd när de kom och har inspirerat 
otaliga efterföljare. 

Slutligen: anledningen till att niblev refuse- 
rade i brevspal ten är ert sätt att skriva. Vi bryr oss 
om era åsikter, men ni verkar inte ha förstått vad 
det innebär att respektera den man skriver till. 
Det går att framföra kritik utan att vara oför- 
skämd och raskälla. Ta och lugna ner er, var inte 
så jävla sarkastiska och aggressiva. Det retar bara 
upp folk. Rimligtvis är ert syfte att föra nägon 
slags debatt och att tala om för oss vad ni rycker är 
bra respektive dåligt, men läs igenom era (framför 
allt de tidigare) brev sä kanske ni förstår varför vi 



18 S0NKADHUS-.25 






brevspalten 






TARGET GAMES, ASOGATAN 1 1 5, 1 1 6 24 STOCKHOLM 



reagerar som vi gör. OK? Do it with a smile! 
Johan 

UNDAN, BIRFILARE, ETC! 

För här kommer jag med en lagad skrivma- 
skin, skadad tumme och en hop åsikter och 
frågor! 

Olle Sahlins artikel om namn i nummer 
23 var inspirerande och relativt lattio, men 
u sch, Jag hittade en liten tunnelmask i den. 
Du, Olle, visst har ni töntiga namn i era 
moduler, eller vad sägs om kommedia dell- 
'anco, quack-fu och Dejavu? 

Aiwelindirs dagbok varockså denmyck- 
et bra, främst för att orcherna däri beskrevs 
som mänskliga och intelligenta, så som jag 
alltid har sett dem, men tyvärr aldrig i era 
äventyr, etc. 

När jag såg Staffan Fredrikssons Skatt- 
och fyndtabeller tänkte jag genast att de sista 
måste vara hastigt ihopkraisade och oerhört 
tradiga, men ack vad jag bedrog mig. Alla var 
helt underbara, så ett stort knippe avund (för 
hans ork) och tack till Staffan. 

Jag vill även passa på att efterlysa artik- 
lar om renlighet och kläders, vapens och 
rustningars tålighet, hur man vårdar dessa, 
osv, samt artiklar om vett och etikett, hur 
man uppträder i högre kretsar, bordsskick, 
artighetsfraser, etc. 

1 . Varför har ALLA personer (SLP m fl) i 
era rollspelsvärldar olika namn? 

2. Hur förökar sig harpyor och sfinxer? 
Genom inavel? 

3. Var ligger Klomellerbergen? 

4. Ar Gormowacs skog den som syns på 
kartan på sidan 41 i Erebs spelledarbok? 

5. Varför använder ni så många engelska 
ord och namn i nya Mutant? 

6. Ar Vicotnik och Vik Kotnik tvillingar? 
Hälsningar 

Grodo Fandalf, eller Peter Lindman 
PS. Publicera fler illustrationer i samma 
stil som Augustibilden. 

1 . Vad menar du, att de tycks ha namn ur till 
sy nes helt ol ika spräk, eller vad? Om de t är vad du 
menar sa beror det mest på att det är ett stor t antal 
personer som har skrivit äventyren och att det 
inte har funnits något behov av att hålla en 
enhetlig stil innan Ereb Altor. Som det är just nu 
är det kanske en smula kaotiskt, men det är ända 
inte helt uppåt väggarna — det är ju baraatt titta 
på vår egen värld, där folkförflyttningar genom 
årtusendena har sett till att det är få ställen som 
har en riktigt enhetlig namngivning. Fast lite mer 
styrning borde vi kanske ha. 

Att du inte gillade kommedia delYanco och 
quackfu kan jag inte förstå. När jag talade om att 
man skulle undvika skämtsamheter menade jag 
inte att man helt och hållet skulle dumpa dem, 
bara att man använde dem med lite urskillning. 
Just kommedia delYanco är en så bra vits på 
kommedia delYarte att jag bara kan hitta ett fel 
med det — att det inte var jag som kom på det! 

2. Hmm, ett nytt ämne att ta i tu med för den 
högre gynekomagiska forskningen... 

3. Mitt i landet tycks det mig, men det kan 
vara så att någon gav två namn åt samma sak. 

4. Ja. 

5. Mutants värld är internationell, men det 
är inte bara engelska som används för att ge ett 
sådant intryck. Arabiska och åtskilliga japanska 
ord har också använts. 

6. Nej, Vicotnik är världens ondaste man och 
Vic Kotnik är göteborgare. 

ÄNNU EN FRÅGVIS TYP 

Jag vill ha svar på följande frågor! 



1 . Varför är man mer seglivad i rollspel 
än i TV? 

2. Finns det någon spelkatalog, som man 
skulle kunna beställa rollspel från? 

3. Jag skulle vilja ha en förklaring på 
ALLA förkortningar i alla rollspel, tack! 

4. Beskrivningen av drakmästare var 
mycket bra, men HUR blir man en? 

Det var alla frågorna, jag hoppas jag får 
svar på dem. 
Torbjörn O 
PS. Nr 23 och 24 var mycket bra. 

1. Säg det. Jämför man med en realistisk film är 
det väldigt lätt att få skador; tittar man pa James 
Bond eller en Terence Hill/Bud Spencer-film kan 
de hålla på och puckla på varandra med vad som 
helst i en halvtimme utan att uppnå annat än 
blatiror och lite huvudvärk... Dödligheten i rolls- 
pel är utspridd på ungefär samma sätt. 

2. Om du hör av dig till något av de företag 
som annonserar om postorderförsäljning av spel, 
kan du nog få tag på vad du söker, hör till exempel 
med Tradition i Göteborg eller Spelhålan i Mal- 
mö. Äventyrsspel har ingen egen katalog för till- 
fället. 

3. God idé till en kort artikel i Sinkadus. Jag 
får sätta någon på att dammsuga alla våra spel 
efter förkortningar, så kan vi göra en för teckning 
över dem. Jag har själv gått och undrat över en och 
annan ibland. 

4. Något för dig att svara på, Dag? Om du 
menar drakherre kan du hitta svaret i Ereb Altor- 
boxen. Om du menar drakmästare, det som Ga- 
dirm är, måste man göra något unikt som gör att 
man kan få drakarnas respekt. Var je drakmästare 
har varit unik. 

OCH EN TILL 

Jag (MT och SRR-freak) undrar om nya 
Mutant skiljer sig mycket från den äldre lådan. 
Är det bara ett nytt omslag och en del ändra- 
de regler? Kan man använda de nya äventy- 
ren till gamla Mutant och tvärtom? 

2. Betyder PBM Play by mail? 

3. Vilket/ vilka av era spel har de lättaste 
reglerna? 

Testa gärna lite rollspel på dator. 
Max von Tax, Hundby 

3 . Det är så pass stora förändringar att en och 
annan vill att vi ska kalla spelet något annat än 
Mutant. Det tänker vi dock inte göra eftersom vi 
ju har lagt ner produktionen av saker till den 
gamla versionen. Ja, det går att använda äventyr 
skrivna till gamla Mutant om du använder de nya 
reglerna, men det blir nog ganska besvärligt att 
använda de nya äventyren till de gamla reglerna. 

2. Ja. 

3. Drakar och Demoner och Stjärnornas Krig. 
Därefter kommer Expert och Mutant. Klart svå- 
rast är Sagan om Ringen. 

WIEGEHTS? 

Här sitter man nu i Tyskland på en ganska 
tråkig språkresa. Jag har just smällt i mig en 
pizza pa traktens sylta. Höll på att få upp 
den... 

Nåja, så besvärligt är det inte! Det är 
faktiskt GANSKA bra. Tyvärr har man på 
denna plats inte hört talas om rollspel eller 
något liknande som stimulerar de grå celler- 
na i positiv riktning. Här finns krafttag att 
göra — det vill jag lova. 

Galna hälsningar från BroderTu ek, alias 
Johan Hjalmarson. 

ZAJACZKOWSKI! 

Vad värdet? Var det ett ord på svartiska? Var 
det slutordet i en trollformel mot vårtor? Nej, 



det var endast ett av mina efternamn. Ja, ja. 
Här kommer i alla fall ett par frågort 

1 . Ni tänker väl inte använda tid som det 
åttonde elementet i Magiboxen? Jag tycker 
inte att det passar in alls. Den här tabellen bör 
förklara vad jag menar 

Eld — Vatten 

Jord — Luft 

Ljus — Mörker 

Köld — Tid??? 

Nej, självklart ska det vara värme och 
inte tia. Och säg nu inte att det är eld som 
avger värme, för då säger jag bara att den 
rena elden inte avger värme eller ljus, för då 
skulle inte ljus vara ett element. 

2. Den här Magiboxen var en väldigt bra 
idé. Här har ni en säker köpare. Men får jag 
föreslå att ni inte publicerar några som helst 
magiregler och besvärjelser efter den? Jag 
vill nämligen ha allting samlat på ett ställe, 
och skulle inte uppskatta en Magiboxen 2. 

3. Eftersom bauron har 258 PSY och 
Vashna knappast kan ha mer än dubbelt så 
mycket kan Sauron kontrollera Vashna. 
Sauron står som segrare! 

4. Har ni funderat på att beskriva Ring- 
ens brödraskap i Sinkadus? Gärna både i 
Arkivet och Saurons språkrör. 

5. Hur blir det mea Drakar och Demoner 
Pirat, som jag läste om någonstans? 

6. Var någonstans i Ereb bor Gadirm? 

7. Vad hände egentligen med röstmagin? 

8. Jag hoppas verkligen att besvärjeken 
ELDKLOT finns med i Magiboxen. Besvär- 
jelsen ELD är synnerligen otillräcklig efter- 
som den bara skapar en zon av väldigt stark 
värme, och enligt min mening borde den 
kallas HETTA eller VÄRME och inte ELD, 

9. Vilket är det nästa rollspel ni kommer 
att översätta? Jag föreslår Ars Magica eller 
Stormbringer. 

Michael A. Z. Johansson 

2 . Du är faktiskt den förste som har kommit fram 
till samma sak som vi själva, nämligen att det är 
värme som är det åttonde elementet. Exakt hur 
värme definieras är kanske inte något som vi 
behöver ta upp här, utan vi bör konstatera att den 
uppfattning om åtta element som vi arbetar med 
uppstod under en tid då man inte visste hur saker 
ock ting hängde ihop. Att utifrån vår kunskap om 
grundämnen och atomfysik prsöka diskutera en 
tidigare uppfattning är till en del meningslös. Det 
handlar ju om att försöka förklara världen med 
utgångspunkt från idéer om en magisk värld och 
hur personer i den världen skulle se på saken. 

2. Vi har väl inte direkt några tankar på att 
börja publicera besvärjelser i Sinkadus. Ett av 
skälen till att det var ett tag sedan ni säg sädana 
i tidningen är just för att vi har sparat dem till 
Drakar och Demoner Magi. Jag skulle dockkunna 
tänka mig ytterligare en modul med lite fler 
besvärjelser, magiska föremål och böcker om något 
år eller så. Vi har nämligen en mängd idéer och 
material Över... 

3. Ett sätt att se på saken. 

4. Ja, vi har funderat på saken. Det är inte 
omöjligt att vi gör det. 

5. Inga fasta planer just nu. 

6. Gadirm haller till i Akrogal, ungefär mel- 
lan roch o i namnet Akrogal på stora Ereb -kar lan. 

7. Röstmagin har återupprättats. Läs mer i 
artikeln om Drakar och Demoner Magi. 

8. Jag kan hälla med dig om detta, tyvärr 
kunde jag inte göra något åt det eftersom Formel- 
boken redan är klar. 

9. Just för tillfället har vi inga planer på att 
översätta något nytt spel. 
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PBM 
DIPLOMACY 

Spillere S0kes til Diplomacy 
PBM-kampanje. Send brev 
med svar por to (internationell 
svarskupong) til Tron Erling 
Nerb0, Ravnebakken 1 0, 
6400 Molde, Norge. 

PBM 

Spelare sökes till ej alltför 
avancerat PBM (fantasy). 
Ingen tidigare erfarenhet 
nödvändig. Miniålder 13 år. 
Endast brev med porto och 
kuvert besvaras. Antalet 
spelare begränsat. Johan 
Wirén, Svärdsliljevägen 89, 
1 62 43 Vällingby, 08-89 79 04 
eller Erik Bogen toft, Ridders- 
viksvägen 166, 162 40 Väl- 
lingby. 

RHUBARB 

Vill ni ha information om 
denna fartfyllda, intrigrika, 
diplomatiska fantasykam- 
panj kan ni kontakta: Rhu- 
barb, Mattias Axelsson, Tul- 
panvägen 16, 135 54 Tyresö. 
Krav; bifoga frankerat och 
adresserat svarskuvert. 

PBM-FANTASY 

Drakmissionen startar nu 
PBM-spelet Anor för andra 
gången. Till den här omgång- 
en har vi gjort en ny konti- 
nent samt nya formulär. Alla 
brev med svarsporto + adres- 
serat kuvert besvaras garan- 
terat. Tveka inte. Drakmis- 
sionen, c/o Arstedt, Helene- 
bergsvägen 7, 468 00 Vargön, 
0521-218 74. 



ALLMÄNT 

TKB— THE KAMI- 
KAZE BOYZ 

söker kontakt med andra 
klubbar för brevväxling och 
byte av äventyr och annat. Vi 
spelar nya MT, EDD/GDD, 
T2000, SRR med mera. 
Klubbtidning. Även en Ami- 
ga 500. Åldern varierar mel- 
lan 12 och 16. Niklas "Nix* 
Hallgren, Löfstavägen 78, 
194 42 Upplands Väsby. 

STEFAN NILSSON 

vill byta hemmagjorda även- 
tyr till MT2, samt söker SL i 
Motala/Vadstena trakten till 
alla svenska spel. Bjälbovä- 
gen 17, 59200 Vadstena, 
0143-121 08 (efter 16.30). 

THETWO 
VALENTINES 

önskar byta hemgjord a även- 
tyr till nya Mutant. Skicka 
era papper redan idag! Mar- 
tin Assarsson, c/o RSB, Fa- 
sanstigen 6, 370 24 Nättra- 
by, 0455-495 55. 

BLEKINGE 
KILLE PÅ 12 ÅR 

söker medspelare till MT2 och 
D&D . Byter tabeller och egn a 
äventyr. Joacim Jonasson, 
Aspö, 370 22 Drottningskär. 

GÖTEBORG 

STARTA ROLLS- 
PELSKLUBB? 

Om det är någon som bor i 
Göteborg och vill starta en 
rollspelsklubb med mig kan 



ringa 031 -48 79 86 eller skri- 
va till Morin Ibrahim , Tellus- 
gatan 50, 415 19 Göteborg. 

HALLAND 

PER GUSTAFS- 
SON 

söker medspelare i åldern 8- 
12 år. Jag spelar SDD, MT2 
och E DD . Peder Skrivares väg 
1 6, 432 44 Varberg, 0340-1 93 
24. 



STOCKHOLM 

DAVID S SÖKER 
SPELARE OCH SL 

i Stockholmstrakten (helst 
Östermalm). JagspelarEDD, 
SDD och GDD. Jag söker 
också någon som kan lära ut 
SRR. 08-661 4317. 

VÄSTERGÖT- 
LAND 



SMÅLAND SKR-SPELGRUPP 



TEAM DUXI- 
ZUNCH 

söker nya medlemmar i Väx- 
jö i åldern 13+ (vi själva är 
15-16 år gamla). Ni bör kun- 
na GDD, SKR, SRR, MT2 och 
CH, men vi tar gärna in 
nybörjare och mindre erfar- 
na. Klubbtidning är på g... 
Vårt motto är att ha KUL. 
Ring Stefan 0470417 58. 

ERFAREN MU- 
TANT-SL SÖKES 

(och 1-2 spelare) i Växjö. Vi 
bor i Sandsbro. Våra krav är 
att ni måste var 11-12 år och 
bo omkring Växjö. Skriv till 
Peter Magnusson, PL 1005 
Fylleryd, 355 90 Växjö eller 
Martin Rangert, Madvägen 
11, 352 49 Växjö. 

ENSAM ROLLSPE- 
LARE I VÄXJÖ 

sökermedlemskap i spel före- 
ning/klubb. Jaghar spel at allt 
svenskt och en del utländskt. 
Staffan Swal änder 0470-117 
58. 



sökes i Trollhättan. Hör av er 
till Gustav Wij km ark på tele- 
fon 373 19. 

SPELARE SÖKES 

till nya MT, EDD, SKR och 

Khelataar. Vi spelar regel- 
bundet och vill ha med dig 
som är 13-1 5 år. Ring Jörgen 
i Trollhättan nu! 0520-74 018. 

ÖSTERGÖT- 
LAND 

S.O.S. 

SL signalerar till alla spelare 
i Linköpingstrakten som är 
13-15 år. Ring mig om ni vill 
spela SDD, SRR, SKR och 
nya MT. Pehr Blomkvist 01 3- 
15 86 24. 

SLUMP 

Nystartad, entusiastisk, ex- 
p an der an de . Al 1 a välk omn a i 
vår roll och konfliktspelsfö- 
rening med namnet S LUMP. 
Klubbtidning, spelmöten, 
spel helger, etc. Medlemsav- 
gift 30;- per termin. SLUMP, 
c/o Axel Bohlemark, Foder- 
vägen 6, 616 00 Åby, 01 1 -642 
43. 



butiks- 
GUIDEN 



te' 



Leksakshuset 



Nygatan 



10 33 60 



ALLT! 



GOTEBORG 



SPE LSPECIALISTEN 

Tradition 

FEMMANHUSET 
411 06 GOTEBORG 
031-15 03 66 

HOTLINE 

lldrv? Q8-ÖI1 45 32, 
for smtisre rtytt p& 
sjp elfra wte-n. 



ringr 031-15 03 ÖS 
far- seria-ste nytt 



KARLSTAD 



ROLLSPELSSPECIALISTEN 
I KARLSTAD 

TELEFON 054- 1 10215 "Ä^l 
DROTTNINGGATAN 15 v 

(ingAng Även v.torggatan) 
köpmannavaruhuset 



LINKÖPING 



SPELSPECIALISTEN 

Tradition 

GYLLENHUSET 

581 03 LINKÖPING 

013-1 1 21 04 

HOTLINE 

Rw^ 08-611 45 32 
for senaste nytt pÅ 
sp e/fr o nten 



rin0 031-15 O 3 65 
for senaste nytt 
inom Dataspel 



LUND 



Pocket! 
GfffiTES 

5KOMAKAREG. 9, LUND 



POSTORDER: skriv efter vår lista 

ÖVER AMERIKANSKA SPEL. 

POCKET GAMES TEL 046-13 B6 30 

BOX 21 15 (tel.tid oru-tors U-18. 

220 02 LUND FrAgo efter P.J.I) 




Stort sortiment av 

rollspel, konfliktspel, tabletop, tärningar, 

dataspel, tillbehör, Sydsveriges största 

sortiment av 15 mm tennfigurer. 

Hamngatan 4 • 211 22 Malmö ■ 040 - 23 03 80 



NORRKÖPING 



JOKERN 

har nytt namn och adress! 

HOBBY 
HÖRNAN 

Drottninggatan 18 

Vi har även postorder. 
Ring; 01 1-1 3 10 30 



STOCKHOLM 



SF-Bokhandeln 

Specrialist på Science Fiction, 
Fantasy & Skräck 

500 titlar på svenska 
1500 på engelska 

Stor antikvarisk avdelning 

Öppet: 

Måndag - Fredag 15. 0C - 19.00 

Lördag 11.00 - 15.00 
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Ett äventyr till Drakar och Demoner av Michael Petersén 



Berget skiftade i silver och grått. De 
närmade sig en större åder och alla var 
ivriga. Ivran Sprängmäster rättade tim- 
merstapeln mot den bortre väggen. 
Gruvdrängarna hämtade vatten. 

"Stabilt berg", muttrade Ivran och 
knackade med släggan i berget. 

Det var som om bergets makter hör- 
de honom och vredgades. Ett dovt mul- 
ler fyllde orten och berget vibrerade 
under deras fötter. 

"Darmins bane!" svor Ivran och 
hoppade undan från det fallande timret. 

"Ras!" skrek en av gruvdrängarna 
utifrån huvudschaktet. 

De vände för att springa, men det var 
för sent. Taket sprack upp som en uttor- 
kad flodbädd och stenarna regnade över 
dem. En av drängarna hann ut i schaktet, 
men där föll han med blodet rinnande 
från sår i huvudet. Ivrans rygg knäcktes 
av ett fallande malmblock. 

När berget tystnat låg fyra döda 
kroppar kvar under stenarna. Blodet 
ritade mönster i det svarta dammet. 

Det här är ett miniäventyr för fyra till 
åtta erfarna rollpersoner och spelare. 
Mardröm i mörker utspelas i den panda- 
riska arkipelagen väster om Ereb, på den 
lilla ön Nicostrea. Där utspelas äventy- 
ret Handelsfursten. Har rollpersonerna 
spelat det utspelas de här händelserna 
några dagar efter den dramatiska av- 
slutningen på det äventyret. 

Äventyret är enkelt och schematiskt 
beskrivet, för att passa i Sinkadus. En 
företagsam spelledare kan utan större 
problem expandera det till full längd. 
Först lite om Pandarealia och Nicostrea, 
för er som inte har spelat Handelsfur- 
sten. 

Panda riska arkipelagen, eller Pandarea- 
lia, består av sju större och ett antal 
mindre vulkanöar belägna i Västerhavet 
ungefär 1500 sjömil väster om Mereld. 
Befolkningen är koncentrerad till hu- 
vudön Pandarca med staden San Ea och 
till staden San Paulo på ön Agrica. 

Öarna domineras av svarta vulkan- 
berg med stora fy ndigheter a v silver och 
koppar. På de branta bergssluttningar- 
na växer täta lövskogar befolkade av 
vildsvin och färgsprakande fåglar. Be- 
folkningen är koncentrerad till städerna 
och gruvorna. De branta och snåriga 
sluttningarna är olämpliga både för jord- 
bruk och boskapsskötsel i större skala. 
De försök som har gjorts har resulterat i 
erosion och markförstöring. Runt San 
Paulo finns kala hcdsluttningar som 
vittnar om misslyckade jordbruksförsök. 

Klimatet är maritimt tempererat med 



en jämn årstemperatur kring 15 grader 
och mycket regn. 

Havet utanför öarna är rikt på fisk, 
särskilt tonfisk och olika slags småhaj. 
Delfiner och tumlare är också vanliga 
gäster i trakterna. 

SJ icostTrecv 

Ön domineras av en slocknad vulkan, 
Briskera. På norra delen finns silvergru- 
van Arkatskij (dvärgiska för "hopp om 
rikedom") med helt dvärgisk beman- 
ning. Den får alla sina förnödenheter 
från San Ea. Dvärgarna undviker så långt 
möjligt ärattöverhuvudtagetlämna sina 
gruvhål. De ogillar den fuktiga skogen 
med alla illavarslande ljud. 

I skogssluttningarna på södra delen 
finns den andra stora fcbrakbefolkning- 
en på öarna. Det är en stam med nästan 
400 medlemmar som har sporadisk 
kontakt med sina landsmän på Foremé. 
De kallar sig Nabrak, som betyder Na- 
bos folk. Nabo ar febrakernas namn på 
öns vulkan, som de dyrkar som en gu- 
dom. 

dvcLr*'CKXT~ 

Dvärgarna lever i klaner, Varje klan leds 
av en than, en slags furste eller furstinna. 
Det finns 31 klaner i Pandarealia, med 
var sin than. Thanerna möts fyra gånger 
per år i ett rådslag — thanagrim, Vid 
thanagrim utses ett råd på sju dvärgar, 
kallat thangar. Rådet styr sedan dvärg- 
samhället. 

Thangars makt är mycket begrän- 
sad. Varje than styr sin klan med järn- 
hand. Skulle en than ignorera thangar 
kan endast ett enigt thanagrim avsätta 
honom eller henne. Thangar tenderaratt 
låta thanerna styra klanerna som de vill. 
Rådet ägnar sig åt central policy och 
kontakt med människor och andra dvär- 
gakolonier. 

Dvärgarna i Pandarealia lyder fo- 
mellt under kung Tibor Järnnäve på 
fastlandet, men i praktiken styr de sig 
själva. 

En dvärgs liv är fokuserat på klanen. 
Han eller hon tillbringar nästan all sin 
tid med sin klan, gifter sig inom den och 
arbetar för den. Dvärgens ställninginom 
klanen är oerhört viktig. Han eller hon 
måste tjäna val, leva ett produktivt liv 
och om nödvändigt dö for sin klan. 

Barnen uppfostras kollektivt och 
infogas i arbetsgemenskapen från späd 
ålder. Man försöker ge dem en pla ts där 
deras individuella egenskaper ska kun- 
na utvecklas så bra som möjligt. 

En yttre betraktare kan inte se skill- 
nad på kvinnor och män bland dvärgar- 



na, De utför samma arbetsuppgifter och 
har samma positioner. Icke-dvärgar 
kallar alltid thaner och kungar "han" 
eftersom de inte kan skilja kvinnorna 
från männen. 

Den enskilde dvärgens status avgörs 
av tha nen och dennes närmaste rådgiva- 
re. Han börjar som okvalificerad arbets- 
kraft, arbetar sig upp som lärling och 
gesäll, för att så småningom bli mästare, 
Alla dvärgars yttersta mål är att bl i than, 
och alla thaner vill bli kungar. 

Dvärgar älskar att arbeta i sten och 
metall. Vissa av dem har också ett girigt 
drag och arbetar helst med guld och 
silver. Dessa betraktas dock som de 
lägsta av sin sort och störst betydelse har 
faktiskt byggmästarna och gruvmästar- 
na. 

Dvärgarna uppfattas lätt som sura 
och tillbakadragna av människor. Det 
stämmer delvis. En dvärg känner sig 
bara helt säker hos sin klan, andra dvär- 
gar må gå an men "det stora folket" (som 
människorna kallas) är något helt främ- 
mande och opålitligt. 

För en dvärg är ära något oerhört 
viktigt. Han eller hon sviker aldrig sitt 
ord, men ger det sällan till icke-dvärgar. 
Att förolämpa en dvärgs ära eller ärlig- 
het är en inbjudan till en duell. 

Dvärgar klär sig i kraftiga och varma 
kläder av bomull och ylle. De föredrar 
murriga och mörka färger. 

Febrakcrna är Pandarealias urinvånare, 
ett folk besläktat med melukher och 
samkarner. De har ljust brun, nästan 
kopparfärgad hy, lätt krusigt svart hår 
och mörka ögon. Medellängden ligger 
strax över 1 70 centimeter för kvinnor. 
Männen är något längre. De är i allmän- 
het vackra och välväxta, med erebiska 
mått mätt. 

Deras skönhet visade sig var en 
olycka när pandarerna anlände till öar- 
na. Många febraker såldes som slavar 
österut. Då började febrakerna smycka 
sina barn med kraftiga ärrtatueringar, 
förattgöradem mindre åtråvärda i främ- 
lingarnas ögon. Det är en sedvänja som 
har levt kvar och fortfarande har de fle- 
sta febrakcrna ärrtatueringar på kinder- 
na och runt ögonen. 

Sommartid går febrakerna nakna 
sånär som på gördlar av bark tyg smyck- 
ade med röda och blå fjädrar. Männen 
bär sitt långa hår uppsatt i ett hårnät på 
huvudet. Kvinnorna har utslaget hår. På 
vintern skyler de sig med sälmantlar och 
mantlar av fågelfjädrar och dun. 

De lever i familjer som ibland samlas 
till större stammar. Männen jagar och 
kvinnorna samlar växter och fiskar. 
Febrakerna på Nicostrea tillber Nabo, 
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vulkanens ande. Männen är skickliga 
bågskyttar och kan förvandla stygga 
främlingar till igelkottar om det blir 
nödvändigt. De kan konsten att tillverka 
muskelförlamande pilgift. 

Ä.venrvr^errs 

Dvärgarna på Nncostrca har nyligen 
startat en ny gruva på sluttningarna upp 
mot Briskera, där prospektörcrna tror 
det ska finnas en lovande silveråder. 
Den nya gruvan ligger ett par timmars 
väg från huvudbosättningen Arkatskij 
och kallas Provot Irsk (Gruva fem). 

Allt gick till en början bra med den 
nya gruvan. Silverådern var inte lika rik 
som man hade hoppats, men det fanns 
nog för att göra brytningen lönsam. 

Det var för en dryg månad sedan 
som problemen började. Dvärgarna 
börjar tala om provot hecatska, en förhä- 
xad gruva. De har råkat ut för oförklar- 
liga ras. Gruvarbetarna har fått svåra 
ma gå kom mor. De har angripits a v orm ar 
nere i gruvgångarna (dvärgar har ofta 
en fobisk skräck för ormar och insekter). 
En gruvinspektör har drabbats av en 
oförklarlig hjärtattack. 

Orsaken till händelserna är att dvär- 
garna har lagt sin gruva på febrakernas 
allra heligaste mark, i guden Nabos hjär- 
ta. Febrakerna har mycket dåliga erfa- 
renheter sedan tidigare av att försöka 
förhandla med dvärgarna. De har bryskt 
drivits bort, mördats eller förslavats när 
den större gruvan anlades. Många fe- 
braker dog som gruvslavar när Arkat- 
skij etablerades. Dvärgarna betraktar 
dem inte som människor eftersom fe- 
brakerna inte har något i dvärgarnas 
ögon välordnat samhälle och lever i 
skogen som vilda djur. 

Febrakerna har därför bestämt sig 
för att skrämma bort dvärgarna frånden 
heliga marken, innan de hinner grava 
sig för långt in, De har förgiftat dvärgar- 
nas mat och deras schaman har frambes- 
värjt ormar i gruvhålen, Gruvrasen har 
orsakats av scha manens böner till berg- 
ets andar att skydda gudens hjärta. 

Dvärgledarna misstänker att det är 
konkurrenter som saboterar verksam- 
heten. De kan inte föreställa sig att vil- 
darna i skogen kan åstadkomma något 
sådant. Dvärgarna har börjat kontrolle- 
ra alla transporter till och från ön extra 
noga, men utan resultat. Nu har de be- 
stämt sig för att något måste göras. De 
hyr de tappra äventyrarna för att reda ut 
problemen. 

Rollpersonerna kontaktas av en 
dvärg som presenterar sig som Gesäll 
Rasputji. Han förklarar problemet och 
erbjudcrdem anställning för att lösa det. 
De får silversmycken till ett värde av 
2000 guldmynt om de kan lösa dvärgar- 
nas problem. Rollpersonerna kan följa 
med dvärgen på ett skepp lastat med 
verktyg och förnödenheter på väg till 
Nicostrea och Arkatskij. 



Skeppet ankrar i en bukt och sjömännen 
ror dvärgen och rollpersonerna in till 
land. De får ta sig till fots en timme längs 
en lerig hålväg till Arkatskij och gruvor- 
na. 

Arkatskij är en liten by med enkla 
träbaracker längs en huvudgata. De fyra 
äldre gruvhålen ligger nära runt byn. 
Stora högar av slagg och sten finns över- 
allt. Dvärgarna håller efter den fruktade 
skogen så att den inte ska komma ända 
fram till bosättningen. 

Vid huvudgatans ände ligger gruv- 
kontoret vid ett torg. Rollpersonerna ser 
enstaka försupna och nedgångna febra- 
ker som ligger apatiska i skuggan. Dvär- 
garna behandlar dem som hundar. 

De förs till gruvkontoret där de får 
träffa than Tamdjat, en gammal dvärg 
med långt vi tt skägg. Thancn hälsar dem 
artigt och förklarar att hon misstänker 
att mänskliga gruvägare från ön Panda- 
rea ligger bakom sabotagen. En viss Luigi 
Camillo della Tabrada har framfört för- 
frågningar om att köpa delar av ön från 
dvärgarna. (Don Camillo är i själva ver- 
ket ointresserad av gruvdriften. Han har 
hittat en marknad för exotiska träslag i 
Zorakin och vill börja avverkning.) 

L CJr^u-vlw^nx^o-fer: 

Byns största byggnad. Här håller than 
Tamdjat och hennes närmaste medhjäl- 
pare till. Det är ett typiskt kontor i 1 700- 
talsstil med höga pulpeter och mängder 
av papper. 

Prakttorg med staty av dvärghjälten 
Macharim. 
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Här hänger gru vd vargar, dricker öl och 
skämtar på dvärgiska och sjunger obe- 
gripliga gutturala folkvisor. Kommer 
människor in blir stämningen plötsligt 
väldigt tryckt. 

4. VsU-cLsKio* med 

Här finns bara en gäst — Don Camillos 
agent Rosario Marchione della Tabrada. 
E>on Rosario försöker, utan större fram- 
gång, förklara för than Tamdjat att hans 
uppdragsgivare är intresserad av skog, 
inte silver. Sedan olyckorna började har 
dvärgarna blivit aggressiva mot don 
Rosario. De vägrar förhandla med ho- 
nom och låter honom inte lämna ön. Han 
är mycket nervös och bönfallcr rollper- 
sonerna att hjälpa honom. (Om rollper- 
sonerna har spelat Handelsfursten kän- 
ner de igendon Rosario. Han är kusin till 
Lucretia Machiavellio.) 

Enkla träbaracker. Här finns dvärgbarn 
som nyfiket följer efter rollpersonerna. 

6. t")cLr»deLÄVocl 

Arkatskijs handelsbod ägs av ett äldre 



dvärgpar, Micha och Adranji. De hör till 
de mer pratsamma och mindre xenofo- 
biska dvärgarna i byn. De tror inte att 
don Camillo har något med olyckorna 
att göra. 

Adranji påminner sig att liknande 
händelser inträffade när man grävde en 
ort upp mot berget i gruva fyra. Den 
stängdes och då upphörde händelserna. 
(Det var för tio år sedan. Också då hin- 
drade febrakerna dvärgarna från att 
komma in på deras heliga område.) 

Gruva fem ligger två timmars väg in i 
skogen längs en föga använd förväg. 
Den ligger en bit upp på den slocknade 
vulkanens sluttning. Rasputji följer med 
rollpersonerna till gruvan. Under hela 
vägen har de en känsla av att vara iakt- 
tagna. Rollpersoner som lyckas med 
Upptäcka fara ser mänskliga gestalter 
försvinna in i lövverket och i undervege- 
tationen runt om. 

Verksamheten ligger nere efter den 
senaste olyckan för en vecka sedan, då 
fyra dvärgar dödades i ett ras. Åtta 
dvärgar håller vakt vid gruvan för att 
förhindra ytterligare "olyckor". Vakter- 
na kan berätta att "De jävla apmännen 
stryker omkring i skogen. Vi borde göra 
slut på dem en gång för alla." 

1. Pumphus och hissanordning 

2. Gruvschakt 

3. Gruvort med ras 

Här dödades fyra dvärgar, 

4. Övergiven gruvort 
5. Rik gruvort 

Här gräver sig dvärgarna in mot Nabos 
hjärta. Om rollpersonerna undersöker 
den inre delen av gruvorten, kan de se 
röda och vita tecken som nyligen har 
målats på väggen. Det är skyddstecken 
applicerade a v febraker som har tagit sig 
in och målat upp för att dvärgarna inte 
ska kunna spränga ytterligare. När 
dvärgarna bryter dem kommer orten att 
rasa samman. En magiker känner igen 
tecknen som skyddstecken. 
6. Gruvort 
7. Nystartad ort 
Också här finns skyddstecken som nyli- 
gen målats på väggarna. 
8. Gruvhiss. 

Xvenryrers 

För att lösa problemet måste rollperso- 
nerna komma underfund med att det är 
febrakerna som ligger bakom händel- 
serna. Vilken försupen febrak som helst 
i Arkatskij kan tala om för dem att vulka- 
nen är heligt område. Om rollpersoner- 
na nämner gruvan Provot Irsk gör febra- 
kerna något som liknar ett korstecken 
och verkar djupt bekymrade. Alla febra- 
ker i byn talar lite kardiska, lite dvärgi- 
ska och i övrigt bara febrak. 

Bara febrakstammen som ligger 
bakom händelserna kan stoppa det som 
pågår. Rollpersonerna måste kontakta 
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dem och få reda på hur saker och ting 
ligger till. Någon av febrakerna i Arkat- 
ski] kan hjälpa dem att kontakta stam- 
men. Ett tiotal jägare och stammens 
schaman, en åldrad f ebrak målad vit och 
röd i ansiktet, stämmer möte med dem 
en bit in i skogen. De anar att ytterligare 
ett hundratal människor finns osynliga 
runt omkring dem i skogen. 

Med en febrak som talar knackig 
kardiska som tolk förklarar schamanen 
händelserna och frågar om rollperso- 
nerna ka n lösa p roblemct u tan ytterliga- 
re blodsutgjutelse. 

Om någon dvärg är med rollperso- 
nerna får de inte träffa febrakerna. 

Sedan rollpersonerna har insett proble- 
met kan de välja olika lösningar: 

1 . De kan avslöja för dvärgarna att 
febrakerna ligger bakom, och hjälpa till 
att döda så många febr åker som möjligt. 
De kan inkassera belöningen och åka 
hem. Rollpersoner som gör det förlorar 
alla eventuella hjälte förmågor och alla 
goda gudar förskjuter dem. Det är defi- 
nitivt inte en god gärning att slakta 
gudfruktiga människor som försöker 
skydda en helig plats. 

2. Rollpersonerna kan låtsas som 
ingenting. Då överger dvärgarna så 
småningom Provot Irsk. Rollpersoner- 
na får ingen betalning, eftersom de inte 
löst problemet. 

3. Rollpersonerna kan övertyga 
dvärgarna att flytta gruvan. Febrakerna 
känner till en oerhört rik silverfyndighet 
en bit bort. Möten garanti att dvärgarna 
ska upphöra med sina aggressioner kan 
febrakerna tala om var den finns. Med 
den lösningen får rollpersonerna sin 
belöning, och dessutom tio procent av 
vinsten från den nya gruvan de hjälper 
till att hitta. (Febrakerna får förstås ing- 
enting. De slipper möjligen att bli döda- 
de för ögonblicket.) 

personer- 

Spelledarpersoner är spelledarens an- 
sikte mot sina spelare. Det är viktigt att 
deras personlighet är väl utmejslad. Om 
spelledaren anstränger sig nar han ska 
gestalta olika personer, blir verklighet- 
skänslan mycket starkare. Nedan be- 
skrivs personerna personlighet och ut- 
seende. Egenskaper och färdigheter får 
spelledaren själv ta fram om det behövs. 

CJesäJLL P-oLÄpvxrlt 

Utseende: En oerhört muskulös och 
kraftig dvärg i sina bästa år. 

Hans vildvuxna kolsvarta hår och 
skägg ramar in ett brett ansikte med 
stirrande svarta ögon. Han är ovanligt 
lång för att vara dvärg, ca 157 cm. Ras- 
putji klär sig i mörkblå tunika, svarta 
hosor och kåpa av kraftig bomull. Han 
bär svar ta höga s tö vlar och ett brett bälte 
av finaste läder. I bältet hänger hans 
stridsyxa av välsmitt mithril. 

Personlighet:Rasputji är en nervös 
och högt uppskruvad dvärg. Han står 



nästan aldrig stilla, och hoppar till vid 
minsta ljud. Han är mycket artig mot 
rollpersonerna. 

Utseende:En lite sliten och hopkrupen 
uråldrig dvärg med ett enorm långt, vitt 
skägg. Hennes blanka skalle är kraftigt 
ärrad. 

Ett öga är vitt och oigenomskinligt. 
Tamdjat klär sig i röda hosor, vit tunika 
och mörkblå kipa av bomull. Hennes 
enda öga plirar underfundigt på rollper- 
sonerna. 

Personlighet: Tamdjat är oerhört 
formell och pompös. Hennes knivskar- 
pa hjärna är dold bakom en mur av 
byråkrati. 

Utseende: Don Rosario är en lång och 
vidjesmal man i 40-års åldern. Hans 
korpsvarta lockar faller mot hans axlar. 
Under hans försilvrade tjurmask är han 
ovanligt stilig — en klar Don Juan (alla 
pandareaner bär ansiktsmasker som 
föreställer klanens djur). 



Rosarios sidenkläder är av det sena- 
ste snittet och mycket dyra. Han före- 
drar rött och guld. Vid hans midja häng- 
er en ypperlig värja och en parerdolk. 

Personlighet: Don Rosarios liv kret- 
sar kring två ting, vackra kvinnor och 
dueller. Han är expert på bägge. Hans 
mest tydliga pesonlighetsdrag är be- 
stämdhet, chevalereskhet, sökandet ef- 
ter ära och en förtjusning för fina viner. 

Han skulle aldrig visa sin rädsla in- 
för rollfigurerna . 

Utseend e: En lång och rakryggad man i 
60-års åldern. Hans klara ansiktsdrag 
visar en utomjordisk vishet. Långt vitt 
hår hänger till hans midja. Runt halsen 
bär shamanen en medicinpåse av läder. 
Hans bröstkorg är täckt av gamla ärr. 
Trots sin ålder rör han sig helt obehin- 
drat och smidigt. 

Personlighet: Shamanen lever för 
sina gudar och sin stam . Han skulle göra 
allt för att skydda eller hjälpa dem. Han 
är godhjar tad och äd el, men inser att det 
inte går att förhandla med dvärgarna 
utan hjälp. Hellre döda dvärgar än en 
ursinnig gud lös på ön. 
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GALAXEN BORTOM 
STJÄRNORNAS 



KRIG 



Åke Eldberg 



I filmen Stjärnornas Krig slungas vi 
rakt in i en tj ärran värld där många av 
mänsklighetens framtidsdrömmar är 
uppfyllda. Det är ett teknologiskt pa- 
radis där man kan resa mellan stjär- 
nor n a, där de t finns m ånga spänn an de 
arter av intelligenta varelser, men där 
människorna dominerar. Där finns 
våld, grymhet, kamratskap och hjälte- 
dåd, men inga sjukdomar och ingen 
hungersnöd. Problemen är lättfattliga 
och uppenbara, konflikterna är svart- 
vita. Det gäller att besegra de onda 
typerna, så blir allting bra. 

Så ser det ut i de flesta äventyrsbe- 
rättelser. De är inte ute efter att skil- 
dra verkligheten utan bara ge en stunds 
underhållning, en positiv verklighets- 
flykt där vi kan identifiera oss med 
hjälten och tjusas av farten och spän- 
ningen i hans äventyr. 

STJÄRNORNAS KRIG OCH TOLKIENS 
VÄRLD 

Det finns många paralleller mellan 
Stjärnornas Krig och annan fantasy 
och science fiction. För att ta ett känt 
exempel kan vi titta på Sagan om 
Ringen. Där träffar vi först hoberna, 
ett fryntligt litet folkslag som lever ett 
bekvämt liv i en obetydlig avkrok av 
världen. De vet — liksom vi — ganska 
lite om det som finns utanför Fylkes 
gränser. Platser som Vattnadal och 
Gon dor är enbart något m an h ört talas 
om i legender och historier. Allting 
bortom den egna gärsgården är okänt, 
främmande och kanske farligt. 

Sedan vidgas perspektivet. Vi 
upplever de fyra hobernas förundran 
och rädsla när de måste lämna Fylke, 
och så småningom får vi — genom 
deras Ögon — se alla de där platserna 
som vi bara antydningsvis hört talas 
om. Till sist förs vi ända till den värsta 
platsen av alla — Domedagsberget i 
Mor dor. 

Hela tiden känner vi oss lika små 
som hoberna. Berättelsen beskriver 
bara vad de får se och uppleva. Det är 
som om någon hade följt med Ringens 
brödraskap med en reportagekamera. 

Hemligheten är just att man inte 
vet allting. 

Det är ett klassiskt grepp i littera- 
turen att fängsla läsaren genom det 
vidgade perspektivet. Ett exempel inom 
science fiction är "Egen rymddräkt 
finnes av Robert A Heinlein. George 
Lucas använder samma teknik i Stjär- 
nornas Krig. Från vårt möte med en 
okänd bonddräng på den föga betydel- 
sefulla planeten Tatooine förs vi till 
allt mer fantastiska och spektakulära 
höjdpunkter. Allt eftersom berättel- 



sen rullar vidare får vi veta mer och 
mer om George Lucas fantasivärld. Så 
småningom kommer vi till ett klimax 
där vi möter det yttersta hotet — kej- 
saren själv. 

ROLLPEL SOM REPRIS ELLER NYA 
HORISONTER? 

Det som särskilt fängslar oss med Stjär- 
nornas Krig är just storheten i denna 
värld. Den lockar vår nyfikenhet och 
stimulerar vår fantasi, just därför att 
vi inte genast får veta allt. Det finns 
hela tiden något nytt att upptäcka. 
Och för många rollspelare är detta 
också en stor del av tjusningen med 
rollspel: att utforska en värld som 
innehåller utmaningar och överrask- 
ningar man aldrig tidigare mött. Håll 
med om att det vore ganska tråkigt att 
spela rollspel om man visste allting om 
världen från början! 

Men det är också en del av glädjen 
att man känner igen saker från filmer- 
na, både planeter (t ex Tatooine), före- 
mål (t ex stjärnj ägare) och personer (t 
ex wookieer, som alla tycks vara kopior 
av Chewbacca). Gillar man filmerna 
vill man gärna "återuppleva" dem i 
rollspelet, känna att man själv är med 
i äventyren. Reglerna ger också anvis- 
ningar om hur man kan återskapa 
stämningen från filmerna. 

Frågan blir vilket man föredrar. 
Ska rollspelet vara ett försök att åter- 
uppleva något som man varit med om 
förut, och tyckte var häftigt — eller ska 
det vara en helt ny upplevelse som står 
p å egn a ben och klar ar sig på sina egna 
kvalitéer? 

I längden tycker jag att det blir 
enformigt att vara låst till just den 
historiska situation där filmerna ut- 
spelas. Det räcker en tid, men förr eller 
senare tryter möjligheterna att utveck- 
la ny a äventyr inom ram en för konflik- 
ten mellan Alliansen och Imperiet, 
sådan den skildras i filmerna. Det 
märks även på spelförlagets utgivning. 
Man börjar hitta på nya varelser, nya 
solsystem och en massa annat som 
inte finns med i filmerna, och så glider 
äventyren gradvis allt längre bort från 
det George Lucas skapade. Titta på de 
färdiga äventyrsmoduler som finns. 
Några håller sig nära den ursprungli- 
ga handlingen och de centrala händel- 
serna där, men andra rör sig i utkan- 
terna eller bortom dem. 

När man har börjat glida bort från 
förebilden och hitta på egna saker, så 
kan man fråga sig om det är menings- 
fullt ha kvar något alls av Stjärnornas 
Krig. Spelet tillfred ställer inte längre 
vår önskan att återuppleva filmerna. 
Då är det kanske dags att lämna dem 
bakom sig och göra något nytt. 

Och varför inte? 

Alldeles oavsett filmerna om Stjär- 
nornas Krig, har vi här ett utmärkt och 
lätthanterligt spelsystem som passar 
för science-fiction och rymdoperor. 
Varför inte skippa Lucasfilms värld 
och använda systemet i en galax som 



du själv har konstruerat? Precis som 
spelledare i Drakar och Demoner inte 
är låsta till att spela i Ereb Altor, är 
inte heller spelledare i Stjärnornas Krig 
tvungna att håll a sig till LukeSkywal- 
kers omgivningar. 

HUR BÄR MAN SIG ÅT? 

De flesta människor har ett mått av 
fantasi och en inre önskan att hitta på 
saker. Jag tror att snart sagt varenda 
rollspelare har fantiserat och funderat 
på en alldeles egen spelvärld. Men det 
är relativt få som kommer så långt att 
man förverkligar sina planer och star- 
tar en kampanj. Orsak: det krävs en 
hel del arbete, planering, fundering 
och systematisering för att få till en 
spelvärld som fungerar. Man kör fast i 
regelmekanik, man drabbas av idé tor- 
ka, och det är så tråkigt att man trött- 
nar. 

Så länge man håller sig till det som 
finns att köpa får man ju allt serverat 
på ett fat: regler, världar, äventyr, 
rollpersoner och handlingsförslag. 
Enkelt och bekvämt — vore det inte så 
skulle ingen köpa Äventyrsspels pro- 
dukter. Vill man inte använda dem 
måste man hitta på allt själv. Det är 
inte alla som har sådan fantasi och 
skaparkraft som t ex George Lucas 
eller Erik Granström, och resultatet 
blir ofta sämre. Men hav tröst! Även 
om du inte skulle vara ett kreativt geni 
finns det en del metoder som kan för- 
enkla jobbet. 

ALLMÄNNA PRINCIPER 

Först några allmänna principer: För 
att undvika att köra fast i tabeller och 
siffror är det bäst att behålla själva 
spelmekaniken helt oförändrad. Att 
göra egna regler tar massor av tid, och 
man blir aldrig färdig. Tag ett bra 
system som redan finns, skala bort den 
yttre miljön men behåll spelmekani- 
ken. 

Ska man lösgöra spelsystemet från 
dess sammanhang är det lika bra att 
göra det rejält. Ta bort alla wookieer, 
kejsare, storm trupper, stjärnj ägare och 
annat som uppenbart hör hemma i 
Stjärnornas Krig. Det räcker inte med 
att måla storm trupperna blå och kalla 
dem för orkan trupper, eller att raka av 
håret på Chewbacca och kalla honom 
för Gonzo — spelarna kommer genast 
att känna igen varifrån du har stulit 
idéerna. Den som har läst "Sagan om 
Ringen" och sedan läser "The Sword of 
Shannara" vet vad jag menar. Inget är 
så tråkigt som en usel kopia. 

Det enda du behåller är själva 
spelmekaniken med dess grundegen- 
skaper, färdigheter och tärningsnote- 
ringar. Ta bort rolltypern a eftersom de 
hör till Stjärnornas Krig. Konstruera 
en egen galax. 

TEKNOLOGI 

Man kan utan vidare ändra teorin om 
hur saker fungerar i spelvärlden. La- 
serpistoler kan ersättas av plasmapi- 
stoler, z-strålar eller något annat, och 
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kan ha andra effekter på dem som träffas, utan att tärnings- 
systemet påverkas. Själv har jag alltid tyckt att om jag 
skulle delta i slaget om Endor, skulle jag helst vilja vara 
beväpnad med en vanlig AK-5 eller något annat automa- 
tiskt krutvapen. Visserligen kan ammunitionen ta slut, 
men sådana vapen är minst lika effektiva söm filmernas 
"blasters". Inget hindrar att man ändrar vapenteknologin. 
Samma sak gäller andra tekniska system. Radio/TV- 
kommunikation mellan stjärnorna kan vara möjligt eller 
omöjligt, lätt eller svårt. Hyperrymden kan fungera på olika 
sätt — man behöver inte köpa Lucasfilms system med en 
hyperrymd där man kan krocka med olika foremåls "skug- 
gor", osv. Nästan oavsett vilka tekniska system man tänker 
på, så har science-fiction-författarna hittat på en mängd 
olika framtidsidéer som man kan använda, utan att det 
behöver innebära några ingrepp i hur man räknar tärnings - 
slagen. 

INSPIRATION 

Gillar du Stjärnornas Krig, så har du förmodligen lästen del 
science-fiction . Bland alla de böcker du läst finns det säkert 
några som fängslat dig just därför att de hade en framtids- 
värld som var listigt uttänkt, med intressanta xenomorfer, 
finurlig teknologi eller en politisk-samhällelig situation 
som fick dig att fantisera om hur det skulle vara att leva där. 

Själv har jag upplevt Larry Nivens "Known Space" som 
en sådan värld. Det är en rätt närbelägen framtid där 
människorna inte är de mest avancerade varelserna. Där 
finns "organ tjuvar" som rövar bort människor och säljer 
dem i småbitar till sjukhusen för transplantationer. Narko- 
tika har ersatts av elektricitet — folk låter operera in 
elektroder i hjärnans lustcentrum, sedan kan de koppla på 
strömmen och njuta ihjäl sig. Ute i rymden finns diverse 
avancerade varelsearter som man söker kontakt med, 
Rymdskeppen har skrov som består av en enda jättemole- 
kyl och i princip är oförstörbara. 

Frank Herberts "Dune" (på svenska: Arrakis — öken» 
planeten) är en annan fascinerande värld. Där finns ett 
väldigt rymdimperium som rymmer flera balanserade 
maktgrupper. Kejsaren har sina fruktade S ar daukar- trup- 
per som utbildas på en grym fängelseplanet. De som över- 
lever ett år på den planeten anses lämpliga. , . Adelsfamiljer 
som styr varsin planet och svartsjukt bevakar varandra. 
Bene Gesserit, en slags nunneorden som försöker avla fram 
övermänniskor. Bene Tleilaxu, en planet som specialiserat 
sig på genetisk teknik och kan klona fram nya exemplar av 
döda människor. Rymdgillet, som har monopol på all rymd- 
fart — deras piloter är de enda som klarar att navigera 
genom hyperrymden. Och så vidare. 

C.J. Cherryh har också intressanta världar, t ex i 
"Chanur"-böckerna. Hennes särmärke är att huvudperso- 
nerna nästan alltid är xenomorfer, medan människorna är 
sidofigurer. Chanur-serien beskriver ett fraktskepps öden 
och äventyr i en värld där flera arter konkurrerar i en 
känslig handelsbalans. Skeppet ägs av mysiga k attliknan- 
de varelser som kallas hani. Deras stora problem är att de 
har fått tag på en människa — en ny okänd varelseart som 
de inte vet vad de ska göra med. 

Om jag skulle bygga en egen SF-spelvärld, skulle jag 
försöka låna olika element från dessa och andra böcker, och 
sätta ihop dem på ett så logiskt och trovärdigt sätt som 
möjligt. Det vimlar av idéer och uppslag i litteraturen. 

RIKTNING 

När man skapar en värld kan man arbeta på två motsatta 
sätt: antingen inifrån och ut eller utifrån och in. Ett vanligt 
problem är att man kanske har en idé till hur en viss plats 
ska se ut och vad som kan hända där, men inte har tänkt 
över hur världen runt omkring fungerar. 

Jobbar man från det lilla (ett enda äventyr på en viss 
plats) till det stora (hela galaxen) upptäcker man förr eller 
senare att det är massor av viktig information som saknas 
eller som inte stämmer. En galax måste ha genomtänkta 
sammanhang om den ska bli något mer än ett lapptäcke av 
mer eller mindre knasiga infall. Innan man kan göra ett 
trovärdigt scenario måste man fundera ut själva världen 



runt omkring, alltså: man bör arbeta utifrån och in, från det 
stora till det lilla . Börja med det övergripande, och sätt 
sedan in detaljerna i sammanhanget. 
Saker att fundera Över: 

• Hur fungerar galaxen politiskt? Finns det ett enda stort 
imperium eller flera maktsfärer som kanske konkurre- 
rar med varandra? Är deras relativa makt baserad på 
militär styrka eller på andra faktorer, som t ex ekono- 
misk makt? Monopol på en viss vara eller tjänst (som i 
Frank Herberts Dune)? Överlägsen teknologi? Eller har 
vi kanske inga stora maktsfärer alls utan bara en sam- 
ling enskilda planeter som söker kontakt eller konkur- 
rerar? 

• Dominerar människorna, eller finns det andra livsfor- 
mer som är lika smarta och har egna planeter eller delar 
av galaxen som de kontrollerar? På vilka områden är 
människorna överlägsna, på vilka områden är "utomjor- 
dingarna" bättre? Är de fiender eller vänner? Är "utom- 
jordingarna" sällsynta eller vanliga? Är de lika oss eller 
helt obegripliga? 

• Hur fungerar den galakt isk a ekonomin? Råder det fri- 
handel, eller har man tullar och andra hinder för han- 
deln? Kan enskilda resa omkring fritt? Hur dyrt är det 
att resa mellan stjärnorna? Vem kan äga ett rymd- 
skepp? 

• Hur fungerar de olika samhällena socialt och politiskt? 
Här kan finnas utrymme för diktaturer, demokratier, 
oligarkier, förtryckande eller fria samhällen. Organise- 
rad kriminal i te t k an finn as. Religioner bör existera (fast 
gör dem inte för konstiga — det är en frestelse att hitta 
på rubbade kulter, men det blir bara sjuk humor). Är 
polismakten effektiv eller råder det ett omfattande kri- 
minellt kaos? Vad säger den här planetens kultur om 
rätt och fel? 

• Vilken teknologisk nivå står man på? Nivån bör vara 
hög, men det finns variationsmöjligheter. Tänk på att 
saker som är imponerande på film (t ex kilometerlånga 
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s tjärnjagare) inte alls behöver ge 
samma effekt i ett rollspel. 

• Vilken är den dagsaktuella situa- 
tionen när spelet börjar? Din värld 
måste ha en historia, saker som 
hänt och lett fram till dagens situa- 
tion. De olika maktfaktorerna i 
universum har samverkat och ut- 
vecklats under lång tid. På somliga 
områden har man nått en funge- 
rande balans och stabilitet, på 
andra områden finns öppna kon- 
flikter. Tänk på att även om det 
råder en maktbalans, så pågår det 
hela tiden en utveckling, och det 
finns alltid dolda konflikter. Det 
rollpersonerna råkar ut for måste 
passa in i sammanhanget. 

• Vilka är de faror och motståndare 
rollpersonerna kan tänkas möta, 
inte i ett speciellt äventyr, utan 
generellt? Vem är den store skur- 
ken (som Kejsaren i Stjärnornas 
Krig), vilka är de mindre skurkar- 
na (som Jabba the Hutt, Boba Fett, 
Darth Vader). Vari består deras 
ondska? 

Det är en viktig del av kvalitén i Geor- 
ge Lucas värld, att den inte är tillrätta- 
lagd for huvudpersonerna. Man har 
hela tiden en känsla av att det finns en 
enorm värld som lever sitt eget liv vid 
sidan av de små glimtar vi får se. 
Universums historiska skeenden fort- 
sätter, och påverkas av en mängd fak- 
torer förutom de som är centrala i 
handlingen. I många rollspelskampan- 



jer är det tvärtom så att världen är 
statisk och oföränderlig ända tills roll- 
personerna rör om i den. Världen är 
bara en kuliss mot vilken spelarna 
agerar. Det är en svaghet som bara de 
bästa spelledare klarar av att elimine- 
ra. Rollpersonerna bör kunna påverka 
händelserna, men de bör inte vara 
skeendets huvudsakliga motor. 

JUSTERA DETALJERNA EFTER 
HELHETEN, INTE TVÄRTOM 

Nar du konstruerar din spelvärld efter 
metoden "utifrån och in" ska du se till 
att varje ny planet eller annan miljö du 
hittar på passar in i helheten. Här 
finns risk för många misstag. Det 
vanligaste är att man låter fantasin 
skena iväg okontrollerat och hittar på 
varelser och världar som är till enbart 
för att följa upp något infall, och som 
inte passar in i helheten och där roll- 
personerna inte kan uträtta något. 
Bättre något mer normalt och logiskt 
sammanhängande än rena knasighe- 
ter. Stryk det som inte passar in i 
kampanjens allmänna stil. 

GRÄV INTE NER DI6 I DETALJER 

Utrymmet för detaljer är oändligt. Se 
bara på de spelvärldar som finns. Box 
efter box, häfte efter häfte kommer ut 
med ständigt nya data. Försöker att 
konstruera en hel galax med en miljon 
planeter, kommer du aldrig att bli 
färdig. Det är också helt onödigt. Stjär- 
nornas Krig-filmerna utspelas på några 



få planeter: Tatooine, Yavin, Hoth, 
Cloud City, Dagobah och Endor. Res- 
ten av galaxen ser vi inget av, den bara 
finns där någonstans långt borta. Gör 
tre-fyra intressanta platser till att börja 
med. Fyll ut resten med relativt oin- 
tressanta "standardplaneter". Det 
finns alltid tid att utveckla nya miljöer 
senare, allt eftersom din fantasi arbe- 
tar vidare och kampanjen rullar på. 

Tänk också på att miljöerna aldrig 
spelar huvudrollen. De olika miljöer vi 
finner i Stjärnornas Krig är inte spe- 
ciellt originella: en isplanet (Hoth), en 
skogsplanet (Endor), en öken planet 
(Tatooine), en träskplanet (Dagobah), 
och diverse tekniska miljöer som t ex 
Döds stjärnan. Det är absolut inget 
självändamål att försöka hitta på 
annorlunda och besynnerliga världar. 
Det viktigaste är att du har spännande 
äventyr som passar in logiskt i den 
historiska, sociala, politiska och tek- 
niska helheten. 

DU KANSKE HAR EGNA RAD? 

Den här artikeln är mest avsedd som 
en uppmuntran till att gå vidare. Jag 
är ingen expert på spelkonstruktion, 
och det finns säkert andra bland er 
läsare som kan mycket mer och har 
massor av idéer. Varför inte dela med 
dig? Skriv hit och berätta om hur du 
gör när du konstruerar en spelvärld! 
Som spelare tycker jag det skulle 
bli mycket utmanande att ställas inför 
en helt ny och okänd galax! 
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DaiTokyos cyberkosmos är ingen plats för fe- 
gisar eller nybörjare, men en skicklig och för- 
siktig cyberspacer ska inte ha några problem 
att klara sig. 

Så varför orsakar Tatoo fullt pådragfrån 
de största megakorparna så fort hon går in i 
nätet med sin avatar? Varför alla dessa jakt- 
program. Och vart tog egentligen Xenon vä- 
gen? Försvann han i cyberzonen? 



Alltihop började på Plattan, eller Digit Square 
som korparna säger. Kontot var nere på noll och 
jag var på jakt efter något ofarligt och lagom 
lönsamt. Det var en lugn natt. Jag kopplar mest 
upp på nätterna. På dagarna är rymden full av 
skolungar och sysslolösa salarimen. Jag gick in på 
blå linjen genom Mitoshi. Det är snabbaste sänd- 
ningen från min terminal. Man hinner inte tänka 
så är man framme. Den går rakt in i port B till 
Plattan. 
Plattan består av flera hundra celler som av 
nån dum anledning kallas kvadrater. Port B går in 
i 2:a kvadraten. Jag bromsade när sändningen slungade in mig 
genom porten och gled långsamt ut mot kvadratens mitt där 
jag försökte återfå orienteringsförmågan. En del föredrar hori- 
sontell visualisering där de kan gå eller springa. Jag gillar att 
färdas i fritt fall. Det är en frihetskänsla i det, även om oriente- 
ringsförmågan blir lidande. Huvudet klarnade och jag kunde 
sikta in mig på utgången mot 3:e kvadraten. 

Väggarna i Plattan är klar kristall för projicering av medde- 
landen. När det är mycket data blinkar väggarna i grönt och 
rött och gult och öppen information projiceras hela tiden. Det 
är rätt förvirrande. Lös info ligger och driver mitt i systemet, 
mest reklam. Det är förbud mot det, kan hindra överföringen, 
men reklambyråerna bryr sig inte. Jag förföljdes av visualise- 
rade sojaburgare på vägen bort mot tredje kvadraten. 

Jag har en egen box i avdelningen för privat infoförmed- 
ling, för att hålla kontakten med kunderna. Den är nästan alltid 
tom. Mina gamla uppdragsgivare har börjat anlita zaibatsus 
auktoriserade spacers för att slippa problem med myndighe- 
terna. Det är hårda tider för frilansare. Men den här natten 
lyste plattan över boxen grön. Det fanns något där. Jag tryckte 
handen mot kristallen och kopierade in meddelandet. 

"Tatoo; för vidarebefordran; Wardens kod; Rioka B 150 C 
23 30; Från; Xenon; Till; Rasanna" 

När jag hade absorberat texten bleknade den bort. Jag stod 
kvar och kände hjärtat dunka hårt, långt borta utanför syste- 
met. Warden Papers. Wardens kod. Alla spacers känner till 
det. Warden som jobbade hos Danwei och knäckte deras 
säkerhetssystem. Han utarbetade en modell som kunde knäcka 
alla ID-program man kan tänka sig. Warden var inte särskilt 
smart. Han försvann förstås. Och hans mjukvara också. Det 
var före min tid. Jag visste inte särskilt mycket om det. 

Det var undertecknat av Xenon. Det var lite skumt. Jag 
hade inte träffat honom på flera månader. Stöddig grabb. 
Skulle hellre dö än ta jobb på någon skrivbyrå som datasup- 
port. Han bodde hos mig ett par månader när hans morsa hade 
slängt ut honom. Vi samkörde bra i cyberkosmos, men annars 
gick vi varann på nerverna. Jag slängde ut honom till slut. 

Rasanna kunde jag först inte alls placera. Sen kom jag på att 
Xenon brukade kalla sin morsa så. Tatoo är mitt spacenamn. 
Det jag använder i kosmos och mot andra spacers. Xenon hade 
nog aldrig hört mitt riktiga namn. Han ville att jag skulle 
meddela hans morsa något. 

"Rioka B 150 C 23 30." Rioka är ett dotterföretag till 
Danwei. Det är något med hushållsmaskiner. Min mikrougn 
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är en Rioka. B 150 är en sektor. C är en ingång till subsystem 
eller fristående mindre system. 23 30 är ingångsnumret. En 
adress. Kanske behövde Xenon hjälp. Kanske var han i knipa. 
Jag tvekade lite först. Men att bara gå till hans mamma och 
lämna meddelandet verkade tunt. Hon skulle säkert inte 
begripa det ens. Verkade det farligt kunde jag alltid backa. Jag 
stötte ifrån med fötterna mot kristallen och siktade mot ut- 
gången till 2:a kvadraten. 

Från 2:a kvadraten har man bra överblick över rymden. Plat- 
tan ligger i utkanten av centrala systemen. Under mig låg de 
stora kristallerna så tätt att de flöt ihop till ett mjölkvitt fält, 
galaxens kärna. Bara erfarna spacers ger sig in där. För mycket 
is för nybörjare. Danwei ligger mitt i smeten. 

Jag gjorde en snabbanalys medan jag hängde kvar i 2:a 
kvadraten. Rioka låg i ytterkanten av Danweikristallen. Jag 
synkade min sändkod mot en sändning till Danwei Central. 
Det fanns en nod där jag kunde vika av mot Rioka. 

Jag gick över i sändning och gled ut i den röda linjen. Den 
var inte särskilt snabb jag hann se systemet närma sig och fylla 
rymden runt mig. Danwei hör till de största systemen i kos- 
mos. En härva av sändningar skjuter ut från tiotusentals 
ingångar, regnbågar som kröker sig svagt genom rymden och 
bildar spiraler mellan systemen. Centralkristallen går från klar 
is i kanterna till mitten som är kolsvart. Sändningen gick 
genom klungor av satellitsystem löst knutna till Danwei. De 
låg tätt nära centralkristallen och jag var omgiven av is på alla 
sidor när signalen vek av mot Rioka. Den släppte mig vid B 
150, en helt ogenomskinlig kristall med få ingångar. 

C 23 30 var inte särskilt svår att hitta. Det fanns en informa- 
tionskarta vid ingången till B 150. "Här är ni. Tryck på symbo- 
len och markera vart ni ska. Följ angiven sändningskod." 

Jag gick förbi skalet och kollade var ingången låg. Det var 
någon slags sidoingång. Ingen löpande sändning gick dit, så 
jag fick skicka en signal själv. Ingen I D-koll av ingående sig- 
naler. Jag gled in i sändningen och följde den bort till ingången. 

C 23 30 hade haft ett tunt lager is. Den var bruten nu. 
Resterna av två försvars pro gram, ANT:s bulldoggar, låg ut- 
spridda i närheten. Jag gled in i komsys. Där var förstörelsen 
total. Söndersliten programvara drev runt i oktagonen. På 
väggarna blinkade nöd meddelanden och ett rödaktigt ljus låg 
som en dimma i kristallen. Jag rörde mig försiktigt, försökte att 
inte stöta till någon data i onödan. Komsys var dött. Jag tog 
huvud in gången mot headsys. Den hade varit täckt av gråis, 
men den var också bruten. Skärvorna drev mot mig när jag 
trängde mig igenom ingången. 

I headsys var förstörelsen mindre. Men det lade jag först 
inte märke till. Jag såg Xenons avatar som hängde mitt i 
kristallen. Ena armen var avsliten och synkroniseringen borta. 
Först försökte jag ropa åt honom, men när han vände sig mot 
mig förstod jag att han var död. A va tåren var en zombie. 
Xenon hade dragit sig ur. Eller tvingats ur kosmos. Han skulle 
aldrig lämna sin avatar frivilligt. Det var hans egen mjukvara. 
Speciella prylar som han aldrig lät mig titta på. 

Jag borde förstås ha vädrat fara tidigare. Bara en idiot 
skulle fortsätta in efter att ha sett ett sånt komsys. Men jag är 
en idiot ibland. Jag var fortfarande i headsys när jag hörde det 
rytmiska dunkandet från jaktprogram i kristallerna runt mig. 

En skugga kröp in genom kristallen. Jag urskilde dreglan- 
de käftar och långa, skarpa tänder. Det rytmiska dunkandet 
blev starkare och en drakhund kom in genom den brutna isen 
runt öppningen. Svansen vajade av och an. Huvudet var sänkt 
och de röda ögonen plirade mot mig. Något grönt droppade 
ned från käften och frätte små hål i kristallen under monstret. 
Jag stötte från med båda fötterna och tog mig in bakom Xenons 
döda avatar. När drakhunden kom närmare slungade jag 
a va tåren mot den och försökte störta förbi, mot utgången. 

Det kunde ha gått vägen. Monstret började med att slita 
Xenon i stycken och glömde mig för ett ögonblick. Men i 
öppningen ut mot komsys dök nästa jägare upp — en identisk 
kopia av den första. Jag hörde bakom mig hur drakhunden slet 
Xenons avatar i digits. När den var färdig skulle den komma 
mot mig, bakifrån. Det var bråttom. 

Hunden framför mig tog sats och kastade sig fram för att 
tvinga mig tillbaka in i headsys. Jag slet upp mitt svärd och 



vinklade det uppåt för att möta anfallet. Det skar in i strupen. 
Jag gled upp mot väggen och försökte slunga drakhunden för- 
bi mig, in i headsys. Det lyckades inte helt. Halvvägs tappade 
svärdet sitt grepp och de långa tänderna hög fast i mitt ben. Det 
gjorde vidrigt ont. Jag skrek och mattade ytterligare ett hugg 
mot huvudet. Ett stort stycke av mitt ben slets loss och seglade 
bort. Jag sköt ifrån med andra benet och lyckades äntligen ta 
mig in i komsys. Min sändning låg fortfarande kvar. Jag gled 
in i den och tog mig ut. Bakom mig vrålade drakhundarna. 

De släppte mig för lätt. Det borde jag ha förstått. Men det var 
inte förrän jag hade kopplat ur som jag såg att en främmande 
datacluster hängde fast vid mitt avatarprogram. De hade 
spårat mig. De visste var jag hade min terminal. Jag slet ut 
kablarna ur handleden och sprang uppför trappan till däck. 

Jag bodde på en pråm. Det är praktiskt om man måste flytta 
ofta, men inte vill överge sitt hem. Tyvärr är det svårt att köra 
en lastpråm särskilt fort, och den här natten var Nigoyakana- 
len packad med pråmar och djonker. Det gick inte att röra sig 
ur fläcken. Det var någon timme efter midnatt. Kanalen låg 
mörk. Jag insåg snabbt att det inte skulle gå att tränga sig fram. 
Jag tog min portaterminal och jackan med de 10 NeoYen i 
kontanter som var min förmögenhet. Sedan hoppade jag i land 
över fru Dien Phos d jonk och drog mig ut i mörkret. Jag trodde 
väl inte på allvar att någon skulle komma efter mig. Men väl 
u ppe på kajen hörde jag motorljud uppi frå n och såg en svä vare 
sänka sig ned mot pråmen. Xenons fiender menade allvar. Jag 
småsprang uppför trappan till plan 2. 

Resten av natten tillbringade jag på en nattöppen somen 
diner där jag fick sitta om jag köpte nudelsoppa för tio cen- 
tiyen. Tanten som serverade begrep nog att jag var i knipa och 
tog dubbelt betalt för soppan. 

"Så är du säker på att få sitta i fred", sa hon och flinade. 

När affärerna öppnade på morgonen vågad e jag mig til lba- 
ka ned till kanalen för att se hur läget verkade vid pråmen. Jag 
stannade halvvägs upp i trappan i gränden och tittade ned. Det 
var ingen uppmuntrande syn. Xenon var insyltad i något stort, 
det var helt klart. Tre svä vare med Danweis märke stod 
parkerade på kajen. Karlar i svarta overaller svärmade över 
pråmen. De verkade fast beslutna att plocka sönder den i sina 
beståndsdelar. Två stycken stod och pratade med Dien Pho, 
Det var självmord att söka sig tillbaka dit. 

Jag gick till Nigoya Station och tog tåget till Xenons morsa 
i Shinagawa. Vi hade passerat där en gång, Xenon och jag, när 
han skulle hämta några prylar han hade lämnat kvar. Morsan 
gillade inte att vi hängde ihop, så mycket hade jag förstått av 
hennes min när vi var där. 

I Cyber Town var alla cyber förstärkta och jag kunde smälta 
in i mängden. Jag trodde att jag kom ihåg var mamman bodde, 
men när jag kom in på Cyber Märket blev jag osäker. Affärerna 
byter ägare en gång i veckan där . I Nigoya har sa m ma neonrek- 
lam hängt uppe sen jag föddes. På Cyber Märket skyltar de om 
tio gånger per år. Gränderna är inte breda nog för två svävare 
att mötas och där det finns lite utrymme är det så tjockt med 
gatuförsäljare att man måste tränga sig fram. Jag blev direkt 
osäker på om jag hade tagit rätt hiss, så annorlunda såg det ut. 
Men sedan kände jag igen en liten bar som hade överlevt sen 
jag var där sist. 

Det tog halva dan att hitta gränden bakom Ichiguro HiFi 
där Rasanna bodde. Det var en oansenlig dörr en halvtrappa 
upp. Jag stannade nån minut utanför dörren och tänkte ut vad 
jag skulle säga. 

När hon öppnade dörren och såg mig ville hon inte höra 
några förklaringar. Jag hann inte ens öppna mun. 

"Tatoo. Flicka lilla. Kom in", sa hon och slet praktiskt taget 
in mig i farstun. 

Hon var i 40-årsåldern. Håret var klarrött och lagt i en fläta 
i nacken. Hon hade en slät overall på sig. Hallen var lyxigare 
än man kunde vänta sig i Shinagawa, riktiga mattor och ett 
bord av något som i alla fall såg ut som riktigt trä. Hon talade 
inte street, så jag hade först svårt att fatta vad hon sa. 

"Du är i knipa. Danwei har lagt en sökning på dig hos 
Nigoya Yakuza. Vet du var John finns?" sa hon medan jag 
försökte hitta något att säga. 

"John?" 
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"Xenon," 

Hon log lite snett. Jag antar att spacenamn alltid låter lite 
konstiga för ens mamma. Själv hade jag ingen aning om att han 
egentligen hette John. Sånt berättar man inte. Till och med 
mina närmaste kallar mig forTatoo. 

"Du vet att han är i knipa?" 

"Han har varit i knipa längre än jag kan minnas. Kom in." 

Hon visade in mig i köket och hällde upp två koppar kaffe. 
Det var ingen dålig lägenhet, flera stora rum och senaste 
hushållsmaskinerna i köket. Processorn stod och kokade någon 
grönlila röra. Kaffet smakade fränt och konstigt, 

"Han stack ut hakan för långt till slut. Jag är rädd att 
Danwei har plockat honom. Har du träffat honom?" sa mam- 
man och satte sig mitt emot mig på andra sidan bordet. 

Jag såg nu att hon var orolig. Händerna knöt hårt om 
koppen och hon stirrade intensivt på mig. 

"Jag har inte träffat honom på länge. Men jag såg hans 
avatar. Övergiven. Zombie. Hos Danwei Rioka. De satte en 
spårsändare på mig. Han lämnade ett meddelande till dig", sa 
jag och upprepade den korta filen från min box. 

Hon nickade och verkade förstå. Då först kopplade min 
hjärna till vad hon hade sagt tidigare. 

" Hur kan du veta att Danwei har lagt en sökning på mig?" 

"jag kollade. När jag förstod att John var i knipa. Det är en 
sak om han trasslar till det för sig. Men att dra in dig i trubbel, 
som är bara barnet/' 

Hon lät upprörd. Som om jag var någon femåring som inte 
kunde ta vara på mig själv. Xenon var kanske lite äldre, men 
knappast många år. 

"Jag klarar mig nog", sa jag surt. 

"Du är mer illa ute än du anar. De tror att du vet något." 

"Om vada?" 

"Om Johns... Xenons... affärer. Såg någon dig komma hit?" 

"Jag vet inte. Jag tror inte det." 

Plötsligt kände jag mig som en idiot. En zaibatsu skickar 
inte tre svävare mot en slumspacer utan anledning. Då är det 
något stort på gång. Det är oansvarigt att dra in oskyldiga 
människor i sånt. Jag borde ha varit mer försiktig, 

"Det är nog ingen fara. Hade de sett dig skulle de plocka 
dig direkt", sa hon och klappade min hand när hon såg att jag 
verkade psykad. 

Sedan såg hon allvarlig ut igen. 

"Hur bra spacer är du? John sa att du kunde mycket för din 
ålder." 

Jag ryckte på axlarna och försökte låta nonchalant. 

"Jag är fortfarande kvar i branschen." 

Det är inte många frilansare som har klarat zaibatsus 
utrensningar. Man måste ha något de vill ha så gärna att de inte 
krossar en. 

"Hjälper du mig om jag försöker plocka ut John? Jag kan 
betala. Och du behöver yen om du ska ta dig levande ur den 
här knipan." 

Jag ignorerade det där med yen och ta sig levande ut. Det 
var något jag helst inte ville tänka på. 

"Hur då plocka ut? Du är ingen spacer", sa jag. Det lägger 
jag märke till direkt, om en människa har det där särskilda 
märket vid örat. Hon hade ett interface med uttag i handleden, 
men inget mioplant. 

"Jag behöver någon som kan gå in i systemet. Och jag har 
ingen lust att gå ut på öppna marknaden för att skaffa hjälp. 
För riskabelt. Det är därför jag inte har gjort något. Han har 
varit försvunnen över en vecka." 

"Du vill gå in i Danwei?" 

"De har antagligen tagit honom till huvudkontoret. Jag vet 
hur det ser ut. Men jag kan inte komma in utan hjälp " 

"Ingen spacer klarar det. Att gå in i kärnan. En telepat, 
kanske. Men ingen spacer." 

"Jag har något som kan hjälpa dig. Johns prylar." 

"Vad skulle det vara?" 

Hon hade först verkat vettig. Men nu blev jag mer och mer 
övertygad om att hon inte visste vad hon pratade om. Ingen 
spacer kan ta sig in i en systemkärna osedd. Inte till en zaibatsu 
som Danwei. Hon fantiserade. 

" Warden s kod . Kod er för att knäcka 1 D-progra m. Kommer 
igenom det mesta som finns på marknaden. Det påstår i alla 



fall John. Och med tanke på Danweis intresse för honom är jag 
benägen att tro honom." 

Jag slutade andas för en stund. Det tog några sekunder 
innan jag kunde prata obehindrat igen. 

" Wardens kod , Var har han kom m it över d en? Det sägs att 
den förstördes." 

"Det var bara kopior. Det spelar ingen roll. Ju mindre du 
vet desto bättre för dig. Tror du att du kan göra det?" 

"Kanske. Jag kan titta på prylarna. Det är dem Danwei är 
ute efter? Det är därför de har plockat Xen... John?" 

Hon nickade och drack ur det sista av kaffet. 

"jag ska visa dig." 

Hon tog mig till Xenons arbetsrum där en stor proffsmaskin, 
mycket större än vad jag någonsin skulle ha råd med, stod på 
ett skrivbord. Längs väggarna fanns hyllor med minnesklos- 
sar prydligt uppställda. Etiketterna var på engelska, så jag 
begrep inte så mycket. Alltihop stämde dåligt med den slarvi- 
ge, lättretlige Xenon jag hade känt. 

"Kan du sköta datorn? Jag ska visa var koden ligger. Den 
är dold." 

Hon slog på och kopplade över från röststyrd till tangent- 
bord innan hon slog in en lång kod jag inte fick se. Matriskopp- 
lade digra fprogram dök upp på skärmen. Det var inga små 
filer. Större än mitt aväta rprogram, som ändå är rätt häftigt 
utbyggt. Jag begrep inte hälften av koden och några direkta 
hjälpfunktioner verkade inte finnas. 

"John har aldrig gjort någon manual. Det är bara han som 
använder filerna. Men jag tror jag kan visa dig hur du ska göra, 
Du börjar med att lägga in det i mio plantet." 

Först trodde jag att koden skulle visualiseras på något sätt, 
men när jag hade lagt in den i mioplantet förstod jag vad den 
gjorde. Den muterade mitt avatarprogram, nästlade sig in i 
mina filer och förändrade hela min kod. Jag kunde ingenting 
göra, bara hoppas att det skulle fungera. När jag gick in 
kosmos kändes det som jag hade en ny avatar. Den förändrade 
sig omärkligt när den gick in i sändningar eller genom portar. 
Den läste ID-kontroilernas koder och anpassade sig efter dem. 
Först var det obehagligt, som om jag skulle falla i bitar när som 
helst, men snart vande jag mig. 

Rasanna visste nog mer än hon ville ge sken av. Hon 
lyckades i alla fall förklara hur jag skulle utnyttja koderna, Jag 
testkörde mot simulerade skyddsprogram som låg färdiga i 
Xenons maskin. Så långt verkade det funka. Jag var helt 
uttröttad när vi var färdiga. Det hade tagit över tolv timmar. 

"Vi behöver sova lite. Du kan ta gästrummet så gör vi ett 
försök i morgon kväll. Du ska nog inte försöka gå in i Danwei 
härifrån. Jag vet var det finns anonyma terminaler där du kan 
sitta i fred. Går det åt helvete kan du ta dig därifrån innan de 
hinner spåra dig." 

Jag trodde inte att jag skulle kunna somna, men är man 
tillräckligt trött går det alltid, Det var mer än ett dygn sen jag 
sov sist. Jag slocknade direkt. När jag vaknade var det sen 
eftermiddag. Rasanna kom in när hon hörde att jag var vaken. 

"I kväll Jag har kollat upp huvudkontoret. Det verkar inte 
vara några stora ändringar sen jag kände till det. Jag kan med 
rätt god säkerhet tala om för dig var han finns, så går du in och 
låser säkerhetssystemen på vägen." 

Jag nickade. Den sortens knack var jag van vid. Mindre 
gangstergäng hyr ofta spacers som mig för att göra system job- 
bet för intjack på ställen med hård bevakning. 

"Jag har fixat frukost. Sen visar jag dig var du ska frysa 
säkerhetssystemen så att jag kommer in. Jag har en karta över 
Danwei Central. Den är lite gammal, men det mesta stämmer." 

Jag insåg tidigt i livet att man lever längre om man inte 
blandar sig i andras angelägenheter. Så jag frågade inte hur 
hon hade kommit över all inf o, eller om hon verkligen var 
Xenons morsa. Om hon betalade var det bra nog för mig. 
Klockan var 23.00 när vi tog en svävare från Cyber Märket, upp 
genom ett flygschakt och in mot Tokyo Central, Vi landade på 
taket till ett stort parkeringshus och lastade ur alla prylar. 
Rasanna hade med sig tillräckligt mycket granater och spräng- 
deg och laserbrännare för att spränga Cyber Town i luften, 

"För säkerhets skull. Jag tror inte det ska behövas, sa hon." 

Ett hisschakt slukade s vävaren för att stuva undan den 
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någonstans i komplexet. Vi tog en personhiss ned. 

"Det finns ett ställe här där du kan sitta i fred. Det här är 
neutral mark. Komplexet tillhör universitetet, men det an- 
vänds inte längre. Två institutioner slåss om rätten att dispo- 
nera det, och så länge saken utreds står det tomt. Interpol 
behöver särskilt tillstånd för att komma in här, så du har gott 
om tid att dra om de lyckas spåra dig, sa hon och stuvade 
undan alla prylar i bälten och fickor." 

"Och du?" 

"Danwei ligger vägg i vägg. Det finns en ingång härifrån. 
Jag har använt den förut, Det är bästa vägen in. Om du fryser 
rutinerna jag visade dig så ska det gå vägen." 

Hon visade vägen genom långa korridorer med små kon- 
torsceller på sidorna. Allt låg Öde. Krukväxterna var döda och 
golvet täckt av damm. 

"Här", sa hon och öppnade en skjutdörr. 

Innanför fanns ett litet rum med en DBS-terminal. 

"Härifrån är det lätt att komma ut. Brand trappan ligger 
mitt emot och hissen i änden av korridoren går ned till plan 0. 
Jag går in här", sa hon och nickade mot en ståldörr i slutet av 
korridoren. Jag kopplade upp mig och gjorde en testkörning. 
Det verkade grönt. Sedan gick jag ut i kosmos. 

Utgången från terminalen låg ljusår från Danweisystemet. 
Den var kopplad till Tokyo University, ett system i utkanten av 
DaiTokyos kosmos. Runt mig var rymden tom och svart. 
Långt borta såg jag galaxens kärna som en lysande fläck. Det 
var dit jag skulle. 

En sändning gick raka vägen mot Danwei. Jag synkade in 
mig mot den och gled ut i mörkret. Signalen gick in i en 
obevakad port till Danwei central. Jag befann mig i systemets 
öppna delar. Genom den klara kristallen skymtade jag den 
svarta isen jag måste bryta. Jag gled in i en sändning mot sys- 
temkärnan. Första isblocket var grått. Jag fick bekämpa in- 
stinkten att ta fram min vanliga programvara för att bryta isen. 
När jag gled fram mot isen kände jag hur avataren förändrades 
runt mig, det kröp som myror i hela kroppen. Och jag gled 
igenom isen som om den inte fanns. Det fungerade så långt. 

Längre in blev isen svart, helt ogenomskinlig. Men min 
avatar fortsatte att mutera sig och glida igenom. Det var som 
de säger att telepaterna kan göra. Men jag var ingen telepat. Jag 
kunde förändra systemet runt mig. I SäkSys kopplade jag ur 
larmsignalerna enligt Rasannas instruktioner. Jag lät en ter- 
mosensor vara kvar, losskopplad från SäkSys, och projicerade 
Rasanna som en lysande punkt på en tredekarta. Hon knallade 
rakt in i lokalerna, upp tio våningar och in i en högriskavdel- 
ning. Inga dolda larm än så länge. 

Det fanns två andra termoindikationer i lokalerna, mänsk- 
liga vakter. Annars bestod bevakningen av robotar som jag 
kopplade ur efter hand. I högriskavdelningen fanns fler levan- 
de varelser. Jag öppnade låsen i lokalerna och såg hur punkten 
som var Rasanna gick igenom rummen i tur och ordning. Till 
slut stannade hon vid en annan lysande punkt. Jag projicerade 
den öppna info som fanns om rummet hon hade gått in i: 

Rum 2003 Plan 57 Avdelning 457 C Högrisk SäkNivå 12 

Projekt: Warden 

Projektansvarig: Dieter Asagura 

Intern: John Gerald Warden 2003 12 23 - 19 56 97 Stat B 

Behandlingsplan: D563 konf. kod 1293. 

Sen kom en massa kodad info jag inte kunde knäcka. Jag 
stirrade så länge på projektionen att jag nästan glömde att 
omdirigera vakternas rond från avdelning 457. Det var inte 
Xenon hon var ute efter. Det hade jag anat hela tiden. Men att 
det skulle vara Warden. Som alla höll för död. Som uppenbar- 
ligen, om persondatan i filen stämde, var 90 år gammal. Jag 
insåg plötsligt att jag själv låg illa till. Varken Warden eller 
hans väninna skulle se med blida ögon på en slumspacer som 
kände till hans existens. Jag tvekade om jag skulle låta fällan slå 
igen och lämna dem där. Men jag gör inte sånt. Inte när jag har 
tagit på mig ett jobb. De två punkterna vandrade genom kartan 
mot mig och jag kopplade runt säkerhetsrutinerna så att inga 
larm ljöd. När de var ute kastade jag mig tillbaka genom 
systemet. Jag insåg nog att de skulle hinna till min kropp innan 
jag själv var tillbaka i den, men jag drog ändå så snabbt jag bara 



kunde. Jag for med huvudet före ut genom porten till DBS- 
terminalen. 

När jag slog upp ögonen stod Xenon och tittade på mig med 
stora, drogade pupiller, klädd i en vit laboverall. Han log 
fåraktigt och verkade helt borta. 

"Du blev inte upptäckt? Allt gick bra?" frågade Rasannas 
röst bakom mig. 

Det tog ett par sekunder innan jag var helt och hållet 
tillbaka i mitt eget huvud. Jag drog ut kablarna ur handleden. 

"Warden", sa jag, mest för att det var det ord jag hade haft 
i huvudet senast jag tänkte en medveten tanke. 

Xenon sträckte fram handen. "John Vevald Warden. Tvev- 
ligt att tväffas", sluddrade han. 

Han var uppenbarligen rejält drogad. Han lutade sig fram 
och studerade mitt ansikte med rynkad panna. 

"Hav inte vi tväffats fövut?" 

"Xenon. Det är Tatoo", sa jag då, i hopp om att han skulle 
känna igen mig. 

Han såg förvirrad ut. 

"Vi kan reda ut det där sen. Hjälper du mig få upp honom 
till svä våren. Han är helt sänkt", sa Rasanna. 

Hon tog tag i Xenons arm och började halvt leda, halvt 
släpa honom genom korridoren. Jag följde efter. 

"Vänta på den unga damen, Sanna. Kännev inte vi henne? 
Hon vevkav bekant", jollrade Xenon och såg förvirrat på mig. 

Det var så jag fick veta att JG Warden fortfarande levde i 
högönsklig välmåga, kvar i en fysisk 20-årsålder med hjälp av 
föryngringsdroger han kunde köpa för den förmögenhet han 
plockat ut ur banker och kreditinstitut. Rasanna var hans fru, 
och inte hans mamma som han hade låtit mig tro. Jag hade 
kommit in i hans liv efter en allvarligare äktenskaplig kris när 
hon hade slängt ut honom. Och han var definitivt inte 22, som 
han hade sagt till mig. Snarare 92. Hade han inte sett så 
hjälplöst förvirrad ut när han skulle förklara hur saker och ting 
verkligen låg till, hade jag blivit förbannad. Rasanna satt och 
log snett när han försökte urskuldra sig. 

"Jag kunde inte gärna berätta vem jag var, det förstår du. 
Och hade jag sagt att jag var 92 hade du slängt ut mig direkt", 
sa han och log lite generat. 

Vi satt i en rymlig lägenhet i Sanctuary, under Cyber Mär- 
ket. Rasannas gamla lägenhet var bevakad av Danweis folk. 
Xenon verkade uppriktigt ledsen över att ha satt mig i klistret. 

"Jag var på Plattan när jag fick ett meddelande från en 
gammal kontaktman, en kille inne på Danwei jag alltid har litat 
på. Det var en nödsignal, att han var i trubbel i Rioka och att det 
hade med mina kod filer att göra. Din box var den enda plats på 
Plattan jag kunde komma på att lämna ett personligt medde- 
lande. Jag trodde faktiskt inte att du skulle råka illa ut. Hade du 
inte åkt till Rioka hade ingenting hänt", sa han. 

"Hon ska ha betalt för att hon hjälpte till att få ut dig 
därifrån", påpekade Rasanna. 

"Visst, visst. Inga problem." 

John /Xenon var angelägen att få ut mig därifrån. Han 
skämdes väl. Jag drog därifrån nästa förmiddag, med 500.000 
NeoYen på ett färskt konto och Wardens kod på en minnesk- 
loss gömd i stöveln. Han såg noga till att kodfilerna raderades 
ur mitt avatarprogram innan jag drog. Lyckligtvis hade jag ko- 
pierat över dem på en kloss medan Rasanna var fullt upptagen 
med att försöka få liv i sin neddrogade man. 

Så nu sitter jag här, med ett företag och 2000 anställda och tittar 
ut över Tokyo Central. Att köpa mig fri från sökningen hos 
lokala yakuzabossen kostade inte mycket. Och jag hade en del 
arbetslösa polare som gärna hoppade på ett nytt bolag. Så nu 
är vi i konsultbranschen. Kodknäckning och infiltration är en 
växande marknad. Vi förhandlar om att köpa upp Nippori 
Yakuzas dataavdelning. Lyckas det blir vi störst i Tokyo 
Central på systemspionage. Faktum är att jag funderar på att 
leta rätt på Warden och höra om han är intresserad av en 
anställning. Vi kan behöva en expert på att hantera kodfilerna. 

SLUT PÅ SAGAN 
SAYONARA! 
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Formelhäfte med c:a 480 besvärjelser. Spelarbok med beskrivningar av obehagliga 
nekromantiker, milda animister, djärva demonologer, m.fl. Tjock regelbok med regler 
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